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Alta Tecnologia, Bons Negocios. 

Se a sua empresa e especializada em software, vende equipamentos, presta servicos diversos 
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Urn evento imprescindivel para empresarios que buscam novos clientes e para clientes em 

constante procura por solucoes de vanguarda. 

MINAS SOFTWARE - FORUM BRASILEIRO DE SOFTWARE E SERVIQ0S DE INFORMATICA 

DE 19 A 23 DE OUTUBRO DE 1993 - AREA DE EXPOSICAO DO SHOPPING DEL REY. 



REALIZACAO 



O seu produto vai estar frente a frente com o publico certo. 
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Tel.: 426-2988 - Fax: (031) 426-3086 
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Editorial 

Oi pessoal, 

Cada vez mais vemos os horizontes do MSX se expandirem em aplicacoes que 
escapam do lugar-comum. Definitivamente, jci foi-se o tempo em que as maquinas 
MSX eram basicamente orientadas ao lazer. Hoje podemos ver nossos micros em 
pequenos estudios de video executando trabalhos de sequenciaqao, titulagao, aberturas 
de video e animacao, prestando-se como ferramenta para cria5ao visual, seja ela 
orientada ao video ou a arte-finalizagao impressa. 

Nesta edi^ao, mostramos urn pouco do que e o mundo da videoproducao, suas 
tecnicas e segredos. Para isso, tomamos como configuracao minima urn MSX 2. Nao 
podemos escapar dessa realidade - as exigencias do mercado ditam o padrao de 
quaiidade. 

Alem disso, publicamos (finalmente!) a primeira parte do projeto da Megaram, o que 
ira agradar tambem aos usuarios do MSX 1 . 

A pedido dos leitores, iniciamos urn "revival" dos melhores jogos para MSX. Isto vem 
uma vez mais confirmar que se por urn lado temos leitores que se desenvolveram na 
informatica em urn MSX e hoje desejam artigos cada vez mais tecnicos ou as ultimas 
novidades em jogos, por outro lado (mas nao na contramao) existem aqueles com muito 
menos tempo de estrada. E continuaremos a publicar artigos, materias e listagens para 
esse publico mais novo, sem perder a atualidade que a informatica exige. 

Por fim, gostaria de agradecer (de novoh a todos que tern colaborado conosco. 
Graijas a esse apoio, podemos pautar as edicoes seguintes com varios artigos de 
quaiidade - o que nos causa urn "problema" enorme para def inir qual sera a chamada de 
capa. Contamos com voces para continuar com esse "problema"! 

Carlos Alberto Herszterg 
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Fire Hawk BBS 

J a esta no ar a mais nova BBS para 
MSX. A Fire Hawk e a linica BBS do 
pais montada sobre uma plataforma MSX 
2 com 512 Kb. O software gerenciador, 
totalmente desenvolvido em Pascal por 
Fernando Carneiro, SysOp da Fire Hawk, 
explora com eficiencia a velocidade de 
1200 bps, disponivel na maioria dos 
modems para MSX, tornado o acesso 
quatro vezes mais rapido. Para os 
usuarios de PC ou Amiga, esta disponivel 
a velocidade de 300 bps. 

FIRE HAWK BBS 

Tel.: (021) 393-4490 
Diariamente das 21 h as 6h 
SysOp: Fernando Carneiro 



Cobra Software e MSX 
Forca — Novos games 



jrovando que o MSX nao morreu, a 
Cobra Software e a MSX Forga se 



uniram para trazer da Europa as ultimas 
novidades em games para MSX 1 e 2. 
Com essa iniciativa, as duas empresas ja 
tern em catalogo novos jogos como Magic 
Johnson (basquete), Power Drift (corrida 
de carros), The Games Winter Edition 
(jogos de inverno), Killer Station (espacial), 
Quasar (espacial), Steve Davis Snooker 
(sinuca), King Solomons Mines (adven- 
ture) e muitos outros. Estes jogos estao 
sendo comercializados com exclusividade 
pelas duas empresas e os interessados 
podem escrever diretamente para: 

MSX FORCA 

Rua Pedro Americo, 378/07 
Catete - Rio de Janeiro - RJ 
Cep 2221 1-200 
Tel.: (021) 265-9265 

COBRA SOFTWARE 

Rua Chady Muradi, 81 
Jaguare - Sao Paulo - SP 
Cep 05351 -050 
Tel.: (01 1)819-2706 




MSX Graphics e primeira software 
house voltada para as aplica?6es 
graficas no MSX 2/2+ e Turbo R e esta 
lancando os manuais de operagao dos 
principais programas do mercado como: 

• Dynamic Publisher - editoragao 
eletr6nica 

• Graph Saurus - desenho 

• The Final Graph (MSX Paint 4) - 
desenho e videoprodugao 

• Video Graphics Philips - 
videoprodugao 

Alem dos programas e seus respec- 
tivos manuais, a empresa possui urn 
completo acervo de fontes de letras, 
shapes e telas digitalizadas. Os 
usuarios do FM-PAC tambem en- 
contram jogos e musicas em FM. 

MSX GRAPHICS 

Caixa Postal 11504 
Cep 22022-970 
Rio de Janeiro - RJ 




CLASSIC SOFT 



ENDERECO: RUA JOAO CORDEIRO, 495 
FREGUESIA DO 6 - SAO PAULO - CAPITAL 
CEP 02960-000 



FONE: 

(Oil) 875-4644 



SO LI CITE CATALOGO GRATIS E FACA SEU PEDIDO POR TELEFONE, CARTA OU FAX, 

RELACIONE NUMA FOLHA DE PAPEL O NOME E OS CODIGOS DOS PROGRAMAS 

DESEJADOS. 

REMETEREMOS O SEU PEDIDO EM 3 DIAS UTEIS. 

GRANDE ACERVO DE APLICATIVOS E JOGOS PARA MSX 1, MSX 2, E MEGAROM ! 



. PLAN I LH AS DE CALCULOS 
. EDITORES GRAFICOS 
. EDITORES DE TEXTOS 
. DESKTOPS 



. FOLHAS DE PAGAMENTOS 
. CONTROLES BANCARIOS 
. CONTROLES DE ESTOQUES 
. EMUITOMAIS 



TEMOS PROGRAMAS PARA PC XT/AT E AMIGA 

SOLICIT! CATALOGO COMPLETO = GRATIS 

ESPECIFICANDO SEU MICRO 



— — 
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APLICATIVOS PROFISSIONAIS 



DESkTOPS, PIANILHAS, 

BANCO 

DE DADOS, 

EDITORES GRAFICOS, 

PROGRAMAS 

PARA 

ABERTURAS DE VIDEO, 

FOLHA DE 

PAGAMENTO E 

MUITOS 

OUTROS 



APLICATIVO MSX 1 



MUSIC WRITER 
(EDITOR MUSICAL) 

CR$ 200,00 

OBS: DISCO NAO 

INCLUSO 






^\ 



COLECAO 1 



HAMMl R BOY I, AFRICAN 

TRAIL, CHUMY, OS 

INTOCAVEIS, MEGA 

PHOENIX, ZONA 0. 



COLECAO 2 



HAMMER BOY 2, FROG, 

GALF, GENGIS KHAN, THE 

MAZE, MOUNTAIN BIKE 

RACER, SPACE CAMP, 

PELOTff'. 



COLECAO 3 



A^TO CRASS, FINAL WAR, 

TARTARUGA NIN/A, 

iVINTER HAWK, SUPER 

MARIO BROS 2. 



COLECAO 4 



TEST DRIVE 2, SAR, 
POMS, SAINT DRAt.O\. 
SPACE COMBAT, 
MR. DO I. 



COLECAO 5 



litn k yruKis i, timR 

OHMPIC1, HYPER RALLY, 

QBERT.HERO, 

FOOT VOl I FY, 

SILENT SHADOW. 



COLECAO 6 



HOLIER BALL, FREDDY 
HARDEST 1, RALLY X, 
ORMUZ, SATAN 1 U HYPER 
I — SPORTS 2, 



COLECAO 7 



HYPER OHMPK. 2, 

ROAD FIGHTER, KJNG'S 

VALLEY.KNLGHT MARL, 

HOSTAGES, \ 

GULKAVE 



COLECAO 8 



HYPER SPORTS J, 

HUM Dl ESTOqi'L, 

l RAMI, TIME PILOT, 

TETRIS, TiNIS. 

ZANAC 1. 



COLECAO 10 



CAPITAO TRUENO 2, 

PACMAN, PING-PONG, 

PITFALL 2, DAMAS, ANIMAL, 

BASKET. 



COLECAO 11 



CAPITAO TRUENO 1, 

CASTLE 1, CIRCUS CHARLIE, 

CANNON FIG HER, 

BIIHAR2.. 



COLECAO 9 



/ \ \K BA TA LLON, SOI CI X, 

SATAN 2, RAMBO I, 
ASTRO MARINE COWS 2. 



COLECAO 12 



CHOPLIFTLR, CIRCUS FUEL, 

CANDOO NIN/A 4, 

EXERION 1,EWORKS, 

CASTLE 2, ARKOS I. 



COLECAO 13 



BASEBALL, CASTLE 3, 

CHORO Q, CORSARIOS I, 

PANDA, ARKOS 2, 

PIPPOLS. 



COLECAO 14 



CORSARIOS 2, ARKOS J, 

SEXY-S,SLAP SHOT, 

NIN/A 1, ZANAC 2, 

ZEXAS 1. 



COLECAO 15 



NIN/A 2, ZANAC 3, ZEXAS 
2.YIEAR RUNG FU 1, 

XEROTIC, 
VOLLEY, TWIN BEE. 



PRECO l")r CADA COLLCAO CR$ 120,00 - OBS: DISCO NAO INCLUSO - PEDIDO MINIMO CR$ 500,00 
Ao solicitar catalogo para MSX envie junto com a carta urn selo de 2 s porte 



NOVIDADES PARA MSX 1 






♦ MAGIC JOHNSON (JOGO DE BASQUETE) 
♦ POWER DRIFT (CORRIDA DE BUGGY) 
♦ THE GAMES WINTER EDITION (JOGOS DE lfl'V : ERNO) 
"♦QUASAR (ESPACIAL) 
♦ KILLER STATIONfESP^CMLj 
♦ STEVE DAVIS SNOOKER (SINUCAf >^ 

♦ KING SOLOMONS M\UES(ADVENT(JRE) W 









[CR$ 100,00 OBS: DISCO NAO INCLUSO 

HORARIO DE ATENDIMENTO: 

2* A 6' - 1 3:00 AS 1 7:30 - SABADO - 1 3:00 AS 1 7:30 




tf? 



MSXFORQA 



Rua Pedro America, 378/07- Catete - Cep 22211-200 - Rio de Janeiro - RJ - Tel: (021) 265-9265 



W 



Sj 
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MSX 2 e MSX 2+ 



Debugando a ROM - parte 2 



/k/i'o Cesar Silva Marchi 
Andre Luiz Rocha Tupinambd 



Como prometido na edicao anterior, 
aqui esta o restante das rotinas do 
BIOS do MSX 2. Para alguns pode 
ate parecer que estamos tentando "encher 
lingiiiga" com estas listagens e 
depuracoes, mas gostariamos de 
relembrar a importancia de informacoes 
deste tipo para programadores serios, que 
realmente desejam desenvolver softwares 
de alto nivel, e que nao conseguem faze-lo 
por nao possuirem informacoes tecnicas 
sobre sua maquina, ja que isso e cois'a que 
nao existe por aqui. 

Nao ha muito mais o que falar; 
gostariamos apenas de ressaltar que na 
proxima edfcao listaremos as rotinas da 
SUB-ROM, e, se for possivel (por 
questoes de espaco fisico), publicaremos 
os HOOKs que foram incluidos e/ou al- 
terados para a nova versao deste fas- 
cinante micro que e o MSX. E nao pensem 
que para por ai, ainda existe muito mais 
para ser explorado no interior destas 
maquinas. Pretendemos faze-lo sem 
demagogia neste espaco. Temos recebido 
e descoberto muitas informacoes novas 
sobre os novos MSX e na medida do 
possivel iremos repassando-as para 
voces. Esperamos estar assim contribuin- 
do para a manutencao do padrao MSX no 
Brasil, que, ao contrario do que muitos 
dizem, continua vivo e forte!. 



ROTINAS DA ROM DO MSX 2 • Continuagao 


• Teclado e saidas padroes 


CHSNS (009CH) 


Funcao 


Veritica o buller de teclado por caracter. 


Input 


Nada 


Output 


Z se o buller estiver vazio e NZ caso contrario 


Mod idea 


AF 


Padrao 


1 


CHGET(009FH) 


Funcao : Espere pela digitacf i tie urn caracter 


Input 


Nada 


Output 


A com o caracter lido 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 


CHPUT (00A2H) 


Funcao : Manda urn caracter para a salda padrao 


Input : A=Caracter a ser impresso 


Output : Nada 


Moditica : Nenhum 


Padrao : 1 


LPTOUT (00A5H) 


Fungao : Manda um caracter para a impressora 




CONHECA O MAIS COMPLETO PROGRAMA 

DE COMUNICACAO JA DESENVOLVIDO PARA 

MODEMS DA LINHA MSX ! 

PRINCIPAL CARACTERISTICAS : 

PROTOCOLO XMODEM CRC / LISTA DE TELEFONES / 
DISCAGEM SEQUENCIAL PARA BBS / COMUNICACAO COM 
MODO CHAT / RELOGIO SIMULADO MESMO EM MSX 1 ... 



Para adquirir esta maravilha, envie cheque nominal no 
valor de (DC)U$ 10,00 a Hermano B. V. de Freitas Filho, 
enderecado a BONUS RIO EDITORA LTDA, Caixa Postal 
1 1750 Cep 22022-970 Rio de Janeiro - RJ 
Especifique a marca do seu MODEM (DDX ou TELCOM). 
Para Disco de 3 1/2 inclua (DC)US 1,00. Converta os 
valores para Cruzeiros no dia do envio do seu pedido. 

r ^flJ"USrV.W.V.WAr-V.V.VrV 



6 - CPU MSX N e 36 



■:«:«»w«««««««wrf>»>:«w 

Mrtigo 



ROTINAS DA ROM DO MSX 2 - Continuagao 



Inpu! 


A=Caracter a ser impresso 


Output 


Nada 


Modiflca 


A Flag C sera setada se houvet erro 


Padrao 


1 



Funcao 

Input 

Output 

Modilica 

Padrao 



Testa e convene, se necessario, caracteres com cabecalho gratico. 

A=Caracter 

Z.NC=cabecalho; N2,C-Gralicos; Z,C=Normal 

AF 

1 



PINUN (OOAEH) 

Funcao : Pega uma linha I6gica do texto do console 

Input : Nada 

Output : HL=lnIcio do texto. Flag C caso haja uma interrupcao com CTRL+ 

STOP 
Modilica :AF.BC.DE,HL,EI 
Padrao : 1 

INUN(OOBIH) 

Funcao : O mesmo que PINUN, s6 que apresenta o caracter ■?" antes de 

geraro INPUT. 
Input : Nada 

Output : HL=ln(cio do texto. Flag C caso haja uma Interrupcao com CTRL+ 

STOP 
Modilica :AF,BC.DE.HL.EI 
Padrao : 1 

QINLIN (00B4H) 

Funcao : Executa INLIN sem apresentar o caracter "?' 

Input : Nada 

Output : HL=ln(do do texto, Flag C caso haja uma interrupcao com CTRL+ 

STOP 
Modilica : AF,BC.DE,HL,EI 
Padrao : 1 



BREAKX(00B7H) 


Funcao : Testa CTRL+STOP 


Input 


Nada 


Output 


Falg C setado se CTRL+STOP lor detectado 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 


BEEP (0OC0H) 


Funcao 


Gera urn BEEP 



LPTSTT(00A8H) 

Funcao : Testa o status da impressora 

Input : Nome 

Output : Se o registrador A=255 e a Flag Z esliver resetada, a impressora estara 

Ok; Se o registrador A estiver com e a Flag Z estiver setada, a impres 

sora nao estara pronta; 
Modilica : AF 
Padrao : 1 

CNVCHR (OOABH) 



Input 


Nada 


Output 


Nada 


Modilica 


Todos 


Padrao 


3 


CLS (00C3H) 


Funcao 


Limpa a tela 


Input 


Flag Z resetada 


Output 


Nada 


Modilica 


AF.BC.DE 


Padrao 


3 


POSIT (00C6H) 


Fungao 


Posiciona o cursor 


Input 


H com a coordenada X e L com a coordenada Y 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 



FNKSB (00C9H) 

Fungao : Testa se as teclas de luncao estao ativas, se estiverem 
serao mostradas e caso contrario serao apagadas. 



Input 


FNKFLG (OFBCEH) 


Oulput 


Nada 


Modilica 


Todos 


Padrao 


1 


ERAFNK (OOCCH) 


Funcao 


Apaga as teclas de luncao 


Input 


Nada 


Output 


Nada 


Modilica 


Todos 


Padrao 


1 


DSPFNK (OOCFH) 


Funcao 


Mostra as teclas de luncao 


Input 


Nada 


Output 


Nada 


Modilica 


Todos 


Padrao 


1 



TOTEXT(00D2H) 

Funcao : Rotina padrao para devolver o VDP para a Screen (Modos TEXT1 
ou TEXT-2) apos a execucao de urn modo gratico. 
:Nada 
: Nada 
: Todos 



Input 
Output 
Modilica 
Padrao 



: 1 



• Acesso de I/O para jogos 

GTSTCK(0OD5H) 

Funcao : Rotina padrao para devolver o estado do joystick ou das setas do 

teclado 
Input : A - numero do joystick 
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ROTINAS DA ROM DO MSX 2 - Continuagao 



Output 


: A - direcso do joystick 


Modilica 


: Todos 


Padrao 


:1 



GTTRIG (00D8H) 

Funcao : Rotina padrao para devolver o eslado do gatilho do joystick ou da 

barra de espacp 
Input : A - numero do gatilho 

Output : A - estado 0-solto/ OFFH=pressionado 
Modilica : AF 
Padrao : 1 

GTPAD (OODBH) 

Funcao : Retorna o estatos do paddle 
Input : A - numero do paddle 

Output : A - valor lido 
Modilica : Todos 
Padrao : 1 



GTPDL (OODEH) 


Funcao 


Retorna o valor do paddle 


Input 


A - numero do paddle 


Output 


A - valor lido 


Modilica 


Todos 


Padrao 


2 



• Rotinas de entrada e salda do cassete 



TAPION(OOEIH) 



Fungao 

Input 

Output 

Modilica 

Padrao 



Liga o motor e 16 o cabecalho do arquivo 

Nada 

Retorna CARRY se houver erro 

Todos 

1 



TAPIN(00E4H) 



Funcao 

Input 

Output 

Modilica 

Padrao 



Rotina para ler um byle do cassete 

Nada 

A - byte lido. CARRY se houver erro 

Todos 

1 



TAPIOF (00E7H) 

Funcao 

Input 

Output 

Modilica 

Padrao 



Inierrompe a leitura de dados do cassete 

Nada 

Nada 

Nada 

1 



TAPOON (OOEAH) 



Funcao 

Input 

Output 



Liga o motor e escreve o cabecalho do arquivo 
A.O cabecalho curto/ A<>0 cabecalho longo 
retorna CARRY se houver erro 



Modilica : Todos 
Padrao : 1 

TAPOUT(OOEDH) 

Funcao : Rotina para escrever um byte no cassete 

Input : A - byte a ser escrilo 

Output : Reiorna CARRY se houver erro 

Modilica : Todos 

Padrao : 1 

TAPOOF(OOFOH) 

Funcao : Rotina para interromper a escrita de dados 



Input 


:Nada 


Output 


: Reiorna CARRY se houver err 


Modilica 


:Nada 


Padrao 


:1 


STMOTR (00F3H) 


Funcao 


: Seta o modo do cassete 


Input 


: A-0 desliga motor 




A-1 liga motor 




A-OFFH inverte o estado alual 


Oulpul 


:Nada 


Modil,-a 


:AF 


Padrao 


:1 


• Miscelaneas 



CHGCAP(0132H) 

Funcao : Altera o estado da lampada do CAPS LOCK 



Input 


A=0 apaga/ A<>0 acende 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 


CHGSND(0135H) 


Funcao 


Altera o bit 1 da porta de status do PSG 


Inpul 


A-0 desliga/ A<>0 liga 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 



RSLREG(013BH) 

Funcao : La o conteudo da porta de controle dos slots primarios da PPI 
Inpul : Nada 
Output : A - valor lido 
Modilica : A 
Padrao : 1 

WSLREG(013BH) 



Funcao 
Input 
Output 
Modilica 



Escreve na porta de controle dos slots primarios da PPI 

A - valor a ser escrito 

Nada 

Nada 
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ROTINAS DA ROM DO MSX 2 - Continuagao 



Padrao 


1 


RDVDP(013EH) 


Fungao 


Le o conteudo da porta status do VDP (MSX 1 


Input 


Nada 


Output 


A - valor lido 


Modifies 


A 


Padrao 


1 


SNSMAT(0141H) 


Fungao 


Le uma linha da matriz do teclado 


Input 


A - numero da linha 


Output 


A - valor da linha 


Modilica 


AF.C 


Padrao 


1 



ISFLIO(014AH) 

Funcao : Rolina que verilica se o interpretador BASIC esta direcionado para 
algum arquivo 



Input 


Nada 


Output 


A=0 ativo/ A<> inativo 


Modilica 


AF 


Padrao 


1 


OUTDLP(14DH) 


Fungao 


Rotina para imprimir textos lormatados 


Input 


A - byte a ser escrito 


Output 


nada 


Modilica 


F 


Padrao 


1 


KILBUF(0156H) 


Funcao : Limpa o buller do teclado 


Input : Nada 


Output : Nada 


Modilica : HL 


Padrao 


1 



CALBAS(0159H) 

Funcao : chama as rotinas do interpretador em qualquer slot 
Input : IX - enderego a ser chamado 

Output : Depende da rotina chamada 
Modilica : Depende da rotina chamada 
Padrao : 1 

• Novas rotinas do MSX 2 

SUB ROM (015CH) 

Funcao : Execute uma chamda inter-slot para a subrom 

Input . : IX - enderego a ser chamado e tambem o valor de IX no topo da 

pilha 
Output : Depende da rotina chamada 
Modilica : AF', BC, DE', HL', IY 



EXTROM(015FH) 

Funcflo : Execute uma chamada inter-slot para a sub-rom 



Input 

Output 

Modilica 



IX - endereco a ser chamado 
Depende da rotina chamada 
AF', BC, DE', HL', IY 



EOL(0168H) 

Funcao : Delete os oaracteres do cursor ate o lim da linha 
Input : H - coordenada Xl I - coordenada Y 

Output : Nada 
Modilica : Todos 

BIGFIL(016BH) 

Funcao : mesmo que FILVRM para as novas telas do MSX 2 

Input : A=Byte a ser usado pelo FILL, BC=Comprimento em bytes da are 

a ser preenchida, HL=Endereco onde deve-se comecar a preen- 

cher 



Output 


Nada 


Modilica : AF.BC.EI 


NSETRD(016EH) 


FungSo 


Seta a VRAM para leitura de 64K 


Input 


HL - Enderego da VRAM 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 


NSTWRT(0171H) 


Fungao 


Seta a VRAM para escrita de 64K 


Input 


HL- Enderego da VRAM 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 


NRDVRM(0174H) 


Fungao 


L6 urn byte na VRAM de 64K 


Input 


HL - Enderego da VRAM 


Output 


A - byte lido 


Modilica 


AF 


NWRVRM (0177H) 


Funcao 


Escreve urn byle na VRAM de 64K 


Input 


HL - Enderego da VRAM, A - byle a ser escrito 


Output 


Nada 


Modilica 


AF 



No mes que vem publicaremos as rotinas da sub-rom que 
sem sombra de duvida, serao muito importantes para quern 
deseja desenvolver programas para MSX 2 e MSX 2+. Ate la. 



CPU MSX N 5 36 - 9 



MSX 




THE BEST SOFTWARE FOR MSX & MSX2 

• KIT MICRO EMPRESA 

O KIT MICRO EMPRESA 6 uma compilacao com os mais procurados programas profissionais para uso com o MSX. 
Ele possui Mala direta, editor de textos, fichario eletronico, calculadora "on-line , c urn programa gerenciador com mOdulo 
de formatagao, ordenacao de discos, etc. 

Com ele t possivel informatizar seu escrit6rio, consult6no ou mesmo controlar melhor as suas tarefas dom6sticas com 
muito mais simplicidade e rapidez. O KIT MICRO EMPRESA funciona com qualquer modelo de MSX nacional ou 
importado e vem com detalhadas intrucoes de opera^ao. 

Em disco de 5 1/4 por CR$ 450,00 ou em 3 112 por CR$ 550,00! 



• MSX TOP CAD 1.3 

O MSX TOP CAD 1.3 e urn utilitario destinado a claboracao de plantas ou desenhos tecnicos de P re cisfo. Sua utilizaQ|o. 
atraves das setas direcionais, de "janelas" e "menus-pulldown" fica mais muito mais simples do que urn trabaJho teuo a maa 
Como o MSX TOP CAD 1.3 foi desenvolvido em PASCAL, possui extrema velocidade de operacao. O MbX I UP CAD 
1 .3 possui sofisticados recursos de impressao "full page" com interligacao de arquivos para plantas em tormato oticiai. 

Em 5 1/4 por apenas CR$ 450.00 e em 3 112 porCRS 550,00 Disco de apoio optional com banco de figuras prontas para 
arquiteiura, hidrdulica, mecdnica e eletrdnica em 5 114 por Cr$ 450,00 e em 3 112 por CR$ 550,00! 

• LOGOTIPO & FOOTNOTE 

LOGOT1PO & FOOTNOTE 6 o mais novo programa criado para o seu MSX. Ele permite criar os mais variados e 
exclusivos papeis de carta, papdis timbrados e documentos personalizados em geral, com textos e tiguras no cabecaino e 
em notas de rodap6. 

LOGOTIPO & FOOTNOTE 6 urn programa indipensavel para ser utilizado por estudantes, profissionais liberals 
escritores. datilografos; em casa, no escritSrio, em consult6rios, e em todo lugar onde uma apresentacao graTica impecavel 
se torne necessaria. 

LOGOTIPO & FOOTNOTE possui requintados comandos de impressao para tirar o maximo proveiw de seu equipamento 
e conseguir os melhores resuftados dc impressao. Ele importa telas jraficas de qualquer editor grafico nacional, impnme 
em densidade simples, dupla e de "plotter"; permite vanas impressoes de urn mesmo trabalho, etc. 

LOGOTIPO & FOOTNOTE 6 extremamente fdcil de se usar, vem acompanhado de urn manual de instrugoes completo. 
diversas figuras para demonstracao como esta que voce esta vendo af em cima. e ainda '""c 10 "* ™ 1 ^^ °-; 
microcomputadores nacionais ou importados da linha MSX, conectados a qualquer impressora grafica e em disk-dnves 
de 5 1/4 ou 3 1/2 polegadas. 

Em disco de 5 114 por CR$ 450,00 ou em 3 1/2 por CR$ 550,00! 

• DIGITALIZACAODEIMAGENS PARA MSX 

Estamos digitalizando imagens, fotos, logotipos para aplicagOes nos 
nossos programas de desk-top publishing ou ainda para o seu editor 
graTico favorite As imagens capturadas poderao ser utilizadas na maioria 
das aplicai;6es graTicas do MSX. compativeis com os padrOes ".GRP", 
".SCR" (dos MSX1 com ate 16 c6res) e ".PIC" (dos MSX2 em ate 256 
cores). Consulte-nos para orcamento gratis. 

Tamb6m executamos servicos de conversao de telas entre os formatos 
".IFF",".LBM" (Amiga), ".PCX", ".IMG", ".GIF", ".BMP", ".CUT". 
".WMF". ".EPS" (IBM/PC) e muitos outros, para os padrOes ".GRP", 
".SCR" (MSX1) e ".PIC" (MSX2). 





Desk-Top 
Publishing 

ComoMcS-X PageMakerDeLuxe 



MSX PAGE MAKER DELUXE 



O mais completo sistema de "desk-top publishing" ja criado para o MSX. Com ele € facil criar 
cartazes, convites, trabalhos escolares, fanzines, propagandas em geral, formularios, faixas, etc.. 

Em 5 114 por apenas CR$ 350,00 eem3 112 por CR$ 450,00! 

• KIT DE COMPLEMENTOS 

Disco #01 - PRINT-SHOP FONTS (Diversos forma tos de letras no padrao PRINT-SHOP); 

Disco #02 - PRINT-MASTER FONTS (Diversos formatos de letras no padrao PRINT-MASTER); 

Disco #03 - NEWS-MASTER FONTS (Diversos formatos de letras no padrao NEWS-MASTER); 

Disco #04 - PRINT-MASTER - FIGURAS #1 (Colecao com figuras no padrao PRINT-MASTER); 

Disco #05 - PRINT-MASTER - FIGURAS #2 (Nova colecao com figuras no padrao PRINT-MASTER); 

Disco #06 - PRINT-MASTER - GALERIAS #1 (Outra colecao com figuras no padrao PRINT-MASTER); 

Disco # 07 - PRINT-MASTER - GALERIAS # 2 (Mais uma colecao com figuras no padrao PRINT-MASTER); 

Disco #08 - THE NEW PRINT-SHOP TEMPLATES #1 (Coletanea de paintis para sofisticar suas paginas); 

Disco #09 - THE NEW PRINT-SHOP TEMPLATES #2 (Nova coletanea de paineis para suas paginas); 

Disco #10 - THE NEW PRINT-SHOP TEMPLATES #3 (Outra coletanea de paineis para suas paginas); 

Disco #11 - THE NEW PRINT-SHOP TEMPLATES #4 (Mais uma coletanea de paintis para suas paginas); 

Disco #12 - THE NEW PRINT-SHOP TEMPLATES #5 (A ultima coletanea de paineis para suas paginas); 

Disco #13 - THE NEW PRINT-SHOP ARTS #1 (Colecao com figuras no padrao THE NEW PRINT-SHOP); 

Disco #14 - THE NEW PRINT-SHOP TOPFOLDS #1 (Colecao de figuras para topo ou rodap6 de paginas); 

Disco #15 - THE NEW PRINT-SHOP TOPFOLDS #2 (Colecao de figuras para topo ou rodap6 de paginas); 

Disco #16 - THE NEW PRINT-SHOP TOPFOLDS #3 (Colecao de figuras para topo ou rodape de paginas); 

Disco #17 - THE MAGIC PAINT CLIP-ART #1 (Colecao de dezenas de figuras do THE MAGIC PAINT); 

Disco #18 - DIGITIZED EROTIC PICTURES (Dezenas de figuras eroticas digitalizadas em ".GRP"); 

Disco #19 - MACINTOSH CLIP-ART #1 (Figuras importadas do MACINTOSH para o MSX em ".GRP"); 

Disco #20 - MACINTOSH CLIP-ART #2 (Figuras importadas do MACINTOSH para o MSX em ".GRP"). 
Coda disco em 5 114 por CR$ 250,00 ou em 3 112 por CR$ 350,00! O kit completo em 20 discos de 
5 1/4 (360Kb) por CR$ 3.000,00 ou em 10 discos de 3 112 (720Kb) por CR$ 3.500,00. 

. MSX DESK-TOP TOOLS 

As mais novas ferramentas para editoracao eletronica com o MSX! Sao diversos programas para 
facilitar ainda mais a criagao de paginas! O conjunto contem capturador de telas do PC para o MSX, 
conversores para diferentes formatos de tela, catalogadores de figuras, redutor de tela, etc... 

Em 5 114 por apenas CR$ 350,00 eem3 112 por apenas CR$ 450,00! 

• MSX CLIP-ART KIT 

A mais fantastica colecao de vinhetas, figuras e adornos com os mais diversos assuntos . Agora 
disponivel no formato PRINT-MASTER com exclusivo catalogador automatico de figuras. 
Em 2 discos de 5 114 (360Kb) ou em 1 de 3 112 (720Kb) por apenas CR$ 550,00! 



Vendas pelo correio: 
Envie VALEPOSTAL ou CHEQUENOMINAL para a: 

NEMESIS INFORMATICA LTDA. no endere^o: 

Caixa postal 4.583 Cep 20.001-970 - Rio de Janeiro - RJ 

ou venha pessoalmente ao nosso "SHOW-ROOM" na: 

Rua Sete de Setembro, 92 sala 1.203 - Centro 

Rio de Janeiro - RJ. 

Conheca ainda o nosso sistema de vendas por: 

Telefone: (021)242-0348 ou FAX: (021)242-4760 
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Construa sua Megaram 



R. Pontes 
Roberto Silva 



Apartir desta edigao iremos cumprir 
uma promessa feita pela revista 
CPU, em uma de suas edicoes 
anteriores e que pelo numero de cartas 
enviadas a redacao, parece que os 
usSanos estao realmente ansiosos por 
ela. E claro que so podemos estarfalando 
do projeto da Megaram. O projeto que 
iremos abordar e de uma Megaram-game 
de 256Kb que acred'rtamos satisfazer a 
voces, usuarios. 

Introducao 

Assim que o MSX foi lancado no Japao as 
inumeras soft-houses japonesas logo 
viram seu enorme potencial e dentro de 
pouco tempo ja haviam criado uma serie 
de programas para ele e, e claro, jogos, 
muitos jogos. A tal ponto de o MSX ser 
confundido por aqui com video-game de 
luxo. 

Para quern ainda nao sabe, o Japao e 
comprovadamente o paraiso mundial dos 
games. E como se este pais estivesse sob 
alguma especie de encanto, pois os 
japoneses saosimplesmentefanaticos por 
jogos e, por isso mesmo, qualquer micro 
de la, seja ele MSX, X68000, FM-Towns 
ou outro modelo qualquer, possua muitos 
jogos. 

Bern parece que esta magia contagiou 
os micros ocidentais e ate mesmo o todo 
poderoso e burocratico PC ja possui urn 
razoavel numero de games. E ate estra- 
nho ver urn computador que sempre 
andou de terno e gravata com urn ar serio, 
ser visto por at desfilando de chinelo, 
blusao florido e bermudao com aquelas 
horriveis pernas cabeludas e palidas por 
falta de sol. Este fato serve para ilustrar o 
quanto e rentoso o mundo dos games 
alem de abrir urn novo e grande leque de 
usuarios para os micros pessoais. Voce 
deve estar se perguntando o que tudo isto 
tern haver com a Megaram. A resposta e 
simples: a Megaram originalmente foi 
criada para jogos. Os primeiros jogos 
lancados para MSX no Japao eram ven- 
didos na forma de cartuchos e a sua 
capacidade era de 1 6Kb de Rom (memoria 



onde estava contida o jogo). Estes jogos 
caracterizavam-se pela baixa qualidade 
grafica, trilha sonora mon6tona e fases 
repetitivas, tais como Road Fighter, Pip- 
pols entre outros. 

Em seguida, vieram os jogos de 32Kb 
que, para nos brasileiros, sao aqueles 
jogos de dois blocos do tipo: 

bload"blabla1.bin",r 
bload"blabla2.bin",r 

Estao lembrados? Nesta categoria en- 
contram-se o Knight Mare, Kung-fu Master 
etc. 

Nestes jogos ja se pode notar uma 
sensivel melhoria na parte grafica, a trilha 
sonora podia contar com duas ou tres 
musiquinhas diferentes, mas as fases 
ainda continuavam repetitivas. 

Os jogos de 32Kb perduraram por 
muito tempo, mas como tudo evolui, o 
mundo dos games nao e diferente. Os 
japoneses sentiram que era necessario a 
criacao de jogos mais sofisticados, com 
maior qualidade grafica e iiilhas sonoras 
mais elaboradas, musicas diferentes para 
cada estagio, bem como estagios com- 
pletamente diferentes dos anteriores. Mas 
todos estes requisitos nao caberiam em 
32Kb ou 64Kb que e o maximo de mem6ria 
que se pode acessar diretamente em urn 
slot. Para contornar este inconvenientefoi 
desenvolvido o Megarom (acredito ter sido 
obra da Konami) que pode manipular ate 
2 Megabytes de memoria em apenas urn 
slot. 

A Megaram nasceu da dificuldade en- 
contrada em importar do Japao os car- 
tuchos Megarom. Alem disso, os poucos 
cartuchos que aqui chegavam eram ven- 
didos a precos exorbitantes. 

A ideia da Megaram e algo muito 
simples: constituiu-se basicamente na 
substituigao do banco de memoria ROM 
(onde estavam gravados s6 jogos) por urn 
banco de memoria RAM. Com a Megaram 
criada, foi so retirar os blocos que con- 
stituiam cada jogo Megarom e adapta-los 
para a Megaram, caso houvesse algum 
problema de incompatibilidade e criar urn 



programa que se encarregava de procurar 
a Megaram em qualquer slot do micro, 
carregar os blocos dos jogos do disquete 
para a Megaram e finalmente roda-los. 
Este programa chama-se MEGA- 
RAM. ASM e esta presente no car- 
regamento de qualquer jogo de Megaram. 

Descricao 

A Megaram e urn dispositivo que permite 
ao MSX urn acesso a ate 2 Megabytes de 
memoria em apenas urn slot. Deste total, 
entretanto, so podemos acessar ate 32Kb 
por vez, isto porque a memdria da 
Megaram esta disponivel apenas nas 
paginas 1 e 2 do slot onde a Megaram 
estiver conectada. Caso o leitor nao saiba, 
o MSX possui quatro paginas de memoria 
(PgO, Pg1 , Pg2, Pg3) sendo que cada uma 
possui 16Kb. 

A Megaram divide as paginas 1 e 2 (no 
slot onde esta estiver conectada) em duas 
sub-paginas, criando entao 4 sub-paginas 
de 8Kb cada, a saber: 

Sub-pagina 1 .0 - enderegos de 4000H a 5FFFH 
Sub-pagina 1 .5 - enderegos de 6000H a 7FFFH 
Sub-pagina 2.0 - enderegos de B000H a 9FFFH 
Sub-pagina 2.5 - enderegos de A000H a BFFFH 

mapeamento da Megaram divide a 
memoria em blocos de 8Kb cada. Como o 
nosso projeto possui 256Kb, logo temos 
256/8 = 32 blocos de memoria. 

Para cada sub-pagina da Megaram 
existe urn registro mapeador de 5 bits cada 
que pode conter urn numero entre a 31 
(estes numeros correspondem aos 32 
blocos de memoria da Megaram). Abaixo 
temos as subpaginas com seus respec- 
tivos registros: . 

Sub-pagina 1 .0 registro mapeador R0 
Sub-pagina 1 .0 registro mapeador H1 
Sub-pagina 2.0 registro mapeador H2 
Sub-pagina 2.5 registro mapeador R3 

Como o usuario pode perceber, para aces- 
sarmos urn determinado bloco da memoria 
da Megaram, basta escolhermos em que 
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subpagina queremos que esta seja aces- 
sada e escrever o seu numero no registro 
referents a pagina escolhida. 

Os regislros mapeadores (RO a R3) 
sao registros apenas de escrita, nao nos 
possibilitando ler o conteudo dos mesmos. 
Estes registros sao acessados pela CPU 
em certas areas de mem6ria do slot onde 
a Megaram estiver conectada e por 
coincidencia e a mesma area de 
memoria gerenciada por cada urn 
deles (observe a tabela 1 ). 

A Megaram dispoe ainda de urn 
quinto registro que chamaremos de 
registro de acesso. Este registro 
nao existe no original Megarom 
sendo exclusivo da Megaram. 

Em urn cartucho Megarom, o 
jogo esta gravado em uma mem6ria 
ROM que, como ja sabemos, e uma 
memoria que so nos permite ler os 
dados nela contida. Levando-se em 
consideragao isto e que os registros 
mapeadores (RO a R3) tambem sao aces- 
sados em enderecos de memoria, apenas 
de escrita, isto nos leva a conclusao que 
s6 existem dois tipos de acesso no 
Megarom: lertura na memoria e escrita nos 
registros mapeadores. 

Na Megaram se fez necessario urn ter- 
ceiro tipo de acesso que e o de escrita na 
memoria, sem o qual nao poderiamos car- 
regar a memoria da Megaram com urn jogo 
ou outro programa qualquer. 

Para possibilitar a escrita em memoria 
foi criado o registro de acesso. Com ele, a 
Megaram passa a contar com 2 modos de 
acesso: 

Acesso modo 
Leitura em memoria/ Escrita nos Regs, mapeadores 

Acesso modo 1 

Leitura em membria / Escrita em memoria 

A CPU se liga ao registro de acesso 
atraves da porta 8EH. Para mudar o modo 
do registro de acesso basta uma simples 
operacao de IN ou OUT na porta 8EH ou 
seja: 

OUT (BEH) A - coloca o registro de acesso no modo 
IN A,(SEH) - coloca o registro de acesso no modo 1 

Obs: O valor de A nao importa, e sim a 
operacao IN ou OUT em si. 



Exemplos de 
acessos a Megaram 

Vamos supor que o usuario queira acessar 
o bloco de memoria da Megaram de 
numero 15 na sub-pagina 1.5 (6000H a 
7FFFH) e que a Megaram esteja conec- 
tada no slot 1 (cartridge A no Expert). Para 
isto devemos escrever o numero do bloco 

TABELA 1 - Registros da MEGARAM 



Rpgistro mapeador Endereco dp acesso 


RO 


4000H a 5FFFH 


R1 


6000H a 7FFFH 


R2 


8000H a 9FFFH 


R3 


A000H a BFFFH 



de mem6ria no registro mapeador 
referente a esta subpaginas que e o 
registro R1. 

1) Ja que sera feita uma operacao de 
escrita em registro devemos setar o 
registro de acesso (porta 8EH) no modo 
(Le mem6ria / Escreve reg's). Para isto, 
basta: Out (8EH),A. Lembre-se que o valor 
contido em A nao importa. 



2) Colocar a pagina 1 no slot 1 (slot onde 
esta a Megaram). Isto porque a area de 
acesso do registro R1 (6000H a 7FFFH) 
esta "dentro" da pagina 1 (4000H a 
7FFFH). 

3) Agora e s6 escrever o valor 15 em 
qualquer endereco entre 6000H a 7FFFH 
que estaremos escrevendo no registro R1 . 

Vamos supor agora que o usuario 
queira escrever no bloco de 
memoria selecionado acima. 

1) Setar o registro de acesso no 
modo 1 (Le mem6ria / Escreve 
membria.): In A,(8EH) 

2) Colocar a pagina 1 no slot 3 

3) E entao e s6 escrever entre os 
enderecos 6000H a 7FFFH que es- 
taremos escrevendo no bloco 
numero 15 da mem6ria da 

Megaram. 

Obs: Em qualquer urn dos casos acima 
nos e possivel ler na memoria da 
Megaram. 

A figura 1 ilustra a paginacao de 
mem6ria com o uso da Megaram. Na 
figura 2 temos a descricao do circuito na 
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forma dediagrama em blocos da Megaram 
game de 256Kb. 

O circuito de temporizacao e controle 
e o coraijao da Megaram, pois este gera 
todos sinais necessarios para o acesso a 
memoria e aos regislros mapeadores, 
alem de controlar o multiplexador (MPX). 

- (Dec) e (F/F access) trabalham em con- 
junto formando o registro de acesso. 
Sempre que o Z80 acessa a porta 8EH 
(Dec) habilita o Filp-Flop (F/F access) a 
mudar de estado conforme a op'eracao 
executada, IN ou OUT. Esta mudanca e 
enviada ao circuito de temporizacao e con- 
trole que passa a operar no acesso modo 
ou modo 1 . 

- (Reg's Map) sao os 4 registros 
mapeadores. Cada urn contem o numero 
de urn bloco de memoria a ser mapeado. 
Estes niimeros mais as linhas de 
enderecos da CPU AO a A1 2 sao enviados 
ao multiplexador (MPX) que os transfor- 
mam em linhas de enderecos multi- 
plexados MAO a MA8 para atender ao tipo 



de enderecamento imposto pelas 
memorias dinamicas usadas no banco de 
RAM. 



- O banco de RAM de 256Kb e formado por 
8 memorias dinamicas de 256K x 1 bit 
(41256). 



FIGURA 2 - Diagrams em blocos da Megaram (256 Kb) 
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MSX - WORLD 

VENDA COMO ESTA VOCE NUNCA VIU 

CONFIRA ! 
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CARTUCHO 2+ COM FM US$ 220,00 

PLACA INTERNA 2+ USS 120,00 

CARTUCHOSFM STEREO USS 60,00 

CARTAO80COLUNASGRADENTECOMRS232 USS 25,00 

CARTAO 80 COLUNAS GRADIENTS COM EDITOR USS 35,00 

CARTAO 80 COLUNASACVS COM EDITOR ESAfDARF. USS 60.00 

CARTAO 80 COLUNASACVS COM EDITOR /RELOGIOESAJDARE USS 80,00 

INTERFACE PARA DRIVE COM CABO PARA MSX USS 30,00 

FONTEPARADOISDRTVES USS 20,00 

GABINETE PARA DRIVE 5 1/4 USS 8,00 

KIT PARA ADAPTACAODEDRTVE31/2 USS 8,00 

JOYSTICK GRADIENTE PARA MSX USS 10,00 

MEGARAM ACVS ( 256 K) USS 25,00 

DRIVECOMPLETOPARAMSX720K31/2OU51/4 US$150,00 

DRIVE 720K 3 1/2 OU 5 1/4 PARA MSX OU PC USS 100,00 



RUA PROFESSOR SOUZA BARROS 445 - JABAQUARA - SAO PAULO - CEP: 04307-100 

TEL: (01 1)504-5369 
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RUA AROUCHE, 174 - CJ. 03 2* ANDAR 

CENTRO - SAO PAULO 
CEP: 01219-000 - METRO REPUBLICS 
(p (011)223-6288 
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colecoes msx1 dos melhores aplicativos utiutarios educativos 

crs 325,00 + diskettes 

coiecAooi 

4001 AGENDA DQMESTICA 1 

4002 BANCOS DE DADOS 1 

4003 MALA DIRETA 1 
4004CONTROLE ESTOQ 1 

4005 EDITOR DE TEXTO 

4006 CONTAS A PAG/ REC 

4007 COTABILIDADE DOMEST 

4008 AGENDA ANUAL 

4009 CONTROL E BANCARIO 1 

4010 PLANILHA MSX 

COLBCAOOtt 

4031 MATRIZES COMPLEXAS 

4032 ELETRICIDADE 

4033 FiSICA 

4034 EXERClCIO DE FiSICA 

4035 GEOMETRIA 

4036 BANDEIRAS DA EUROPA 

4037 MATEMATICA 

4038 ESTUDO DAS CELULAS 

4039 CURSO DE INGLES 

4040 FIGURAS CEOMETRICAS 



CDlEOAOOl 



4061 ABELHA SABIA 

4062 ABELHA SABIA 3 

4063 MOTORISTA SIDERAL 2 

4064 MISSAO RESGATE 2 

4065 MAGO VOSDOR 2 

4066 PALHAO EXPLORADOR 1 

4067 PALHAO EXPLORADOR 2 

4068 PESCADOR ESPACIAL 1 

4069 AN AG RAMA 1 
4050 ANAGRAMA 2 



COIBCAO02 


eoiecfooz 


4011 EDITOR DE MUSICA 


4021 APRENDENDOACONTAR 


4012 EDDY II GRAFIC 


4022 O CIRCO CHEGOU 


4013 STUDIO G7 


4023 ENCANTO 


4014BIORRITIMO 


4024 MAIOR OU MENOR 


4015 6RGAO ELETR6NICO 


4025 MENTALIZACAO 


4016 GRAPH ARTISTIC 


4026 MOTORISTA SIDERAL 1 


4017 UNI-ARTE 


4027MISSAO RESGATE 1 


4018 SUPER SYNTH 


4028MAGO VOADOR 


4019 SIMPLE ASM 


4029 ABELHA SABIA 


4020 MASTER VOICE 


4030 MACACO ACADEMICO 


coiecAoos 


COI£CA0 06 


4041 AGENDA 2 


4051 EDITOR DE SPRITER 1 


4042 BANCO DE DADOS 


4052 BANCO DE DADOS 


4043 MALA DIREIA 3 


4053 CAIXINHA DE MUSICA 


4044 MSX WRITER ED. TEX. 


4054 EDITOR DE CARACTERES 


4045 PLANILHA CIENTiFICA 


4055 HOT MUSIC 


4046 MANUTENCAO DE VEiCULO 


4056 LOTO 1 


4047 BIBLIOTECA 


4057 CHES - NECES. MOUSE 


4048 CADASTRO DE SOFT 


4058 PRINTER TELA 


4049 MINI PLANILHA 


4059 UNI SPRIT 


4050 MALA DIRTEA 3 


4060 ULTRA FORMAT 


COlBCfiOM 


COlEQfoM 


4071 MAPA GAME 


4081 M 80 (ASSEMB.) 


4072 ESTUDO DAS CELULAS 


4082 UNITEST (TEST DRIVE) 


4073 6TICA 2 


4083 UNIDIVIS (DIVISOR SOFT) 


4074 GASES 


4084 INI ORD (ORDENA DIRET.) 


4075OFIRMAMENTO 


4085 UNIPROP (PROP. ELETR.) 


4076 O SOL 


4086 UNI HEAD DSK (LEITOR END) 


4077 OPERACOES MATEMATICA 


4087 UNI HEAD FIT (LEITOR END) 


4078 SELVA DE PALAVRAS 


4088 UNI VELOC (VEL GRAV FITA) 


4079 UNI SPRIT 


4089 UNI STOP (PARA DRIVE) 


4080 MULT PUZZLE 


4090 UNI COPY (COPIADOR D/ F/ D) 



PACOTES COM 10 JOGOS CR$ 300,00 + DISKETTES 



PACK 01 



PACK 02 



PACK 03 



DOG FLIGHT 

FISCAL DE ESIOQUE 

KEYSTONE 

MR. CHIN 

HYPER OLIMPIC II 

COELHO MALUCO 

SEA 

TAKUN 

WINTER OLIMPIC 

BILHAR 



TIME BANDIT 

CHOCK POP 

EXERION ZONE I 

FUTEBOL REPLAY 

MAI EY IN ONE 
MR. WRONG 
FLIPER SUPER 

VIDEO POCKER 
WAR WFAD 

SPACER BUSIER 



CIIOPLIFTER 

IIYIER 

CROCS REVENGER 2 

HYPERSPORT.SII 

LUNAR PATROL 

LE MANS II 

PADEIRO MALUCO 

REGAIA 

THUNDERBALL 

ZOIDS I 



PACK 07 



PACK 08 



PACK 09 



ALFA ESQUADRION 

CLOCKED RUNNER 

THE DAM BUSTER 

DAW PATROL 

F- 16 COMBAT 

|UMP |ET 

NORTH SUL HELIC. 

STAR SHIP 

SIMULADOR 737-2 

SPITFIRE 40 



ATHLETIC LAND 

BASEBALL 

CIRCUS CHARLY 

KONANIS GOLF 

MONPIRANGER 

PING PONG 

PIPPOLS 

POYAN 

HYPPER HALLY 

TWEEN BEE 



ANIMAL WARS 

A VIEW TO Kill 

BANCK PONIC 

CANNON FLIGTI II "R 

CHAMPION HORSE 

FLIPER 

MI-05 

RAID ON B BOY 

PYRAMID WARP 

XYZOLOG 



Temos 65 pacotes - solicite catalogo 
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Progamagao Assembly 



O Desafio da Matematica 



Julio Cesar Silva Marchi 
Andre Luiz Rocha Tupinambd 



Urn dos maiores problemas que 
muitos programadores en- 
contram quanto ao desenvol- 
vimento de programas em assembly 6 
a manipulagao de numeros e 
equagGes. A implementagao de 
rotinas que fagam caiculos 
matematicos, dependendo do nivel 
destes, muitas vezes fazem com que 
se desista de urn projeto depois de 





EXEMPL0 1 


Listagem 1 






MULT10: XOR 


A 


O valo deve entrar em C 


LD 


B,10 


Numero de somas 


LOOP: ADD 


A,C 


Soma A com C 


DJNZ 


LOOP 




LD 


C,A 


valor retorna tambem em C 


RET 






Listagem 2 






MULT10: LD 


A,C 


1 


ADD 


A,A 


2 (ADD A,A tern o mesmo 
efeito de SLA A neste caso, 
so que e mais rapido) 


LD 


C,A 


3 


ADD 


A,A 


4 


ADD 


A,A 


5 


ADD 


A,C 


6 


RET 







inumeros testes insatisfat6rios. Por 
este e outros motivos, tentaremos 
demonstrar algumas t6cnicas usadas 
em equagSes de varios tipos, de forma 
eficiente e compacta (algumas at6 
simples, outras nao). 

Primeiramente, 6 fundamental 
acostumar-se com o fato de que todas 
as operates dos microproces- 
sadores sao em bits. E muito comum 
os principiantes tentarem fazer com 
que suas equa- 
gOes sigam o con- 
certo tradicional - 
isto e, a base 
decimal - para o 
reconhecimento 
dos numeros, 
al6m do processo 
de somas mul- 
tiplas para obter o 
resultado dese- 
jado. 

Bern, funcio- 
nalmente, isso 
nao estci errado. 
Entretanto, se 
pararmos para ob- 
serv-ar, existem 
t6cnicas de in- 
teragOes com bits 
que podem fazer 
pequenas contas 
com muito mais 
velocidade do que 
se pode imaginar. 

Uma das t6c- 
nicas mais uti- 
lizadas 6 a rotagao 
de bits, que geral- 
mente 6 utilizada 
na multiplicagao e 
divisao de urn 



numero, tendo como base a potfincia 
de dois (2 A 0=1, 2 A 1=2, 2 A 2=4, 2 A 3=8 
etc.). Ao contrario do que possa 
parecer, este 6 urn processo muito 
simples de ser implementado em as- 
sembly, \A que existem inumeros 
comandos de rotagao de bits. 

Para urn melhor entendimento, 
vamos analisar mais profundamente 
as multiplicacOes e divisOes em as- 
sembly: 



MULTIPLICAQAO 

E muito simples entender este con- 
certo: cada bit que se rotaciona para a 
esquerda realiza uma multiplicagao 
por dois. Assim sendo, consegue-se 
fazer multiplicagOes por todas as 
pot§ncias de dois simplesmente 
rotacionando v£rias vezes con- 
secutivas o byte para a esquerda. Por 
exemplo: para multiplicar urn numero 
qualquer por orto, devemos fazer tr§s 
muitiplicacOes por dois (8=2x2x2), o 
que f icaria da seguinte forma: 



SLA A 

SLA A 
SLA A 



; SLA rotaciona todos os bits do 
; registrador para a esquerda 



Onde, no registrador A esta o multi- 
plicando. 

Note que o numero de 
multiplicagOes por dois 6 exatamente 
igual ao logarrtmo do numero na base 
dois (log2(8)=3 <=> 2 A 3=8). 

O principal aspecto deste tipo de 
multiplicagao vem do fato de que dela 
derivam-se todos os outros tipos de 
multiplicagao. Por exemplo, muitas 
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EXEMPL02 


Listagem 1 : 


(Divisao para um numero de 16 bits) 




; O numero entra em HL e sai em HL 


SLA 


L ; Rotaciona os bits de L para a esquerda e 




; joga o bit 7 em CARRY 


RL 


H ; Rotaciona os bits de H e coloca o conteudo 




; de CARRY no bit de H 


Listagem 


2: 


(Diviao para um numero de 24 bits) 




; numero entra em DHL e sai em DHL (DHL=registradores D, H 




; e L combinados) 


SLA 


L ; Rotaciona os bits de L para a esquerda e 




; joga o bit 7 em CARRY 


RL 


H ; Rotaciona os bits de H e coloca o conteudo 




;de CARRY no bit de H 


RL 


D ; Rotaciona os bits de D e coloca o conteudo 




;de CARRY no bit OdeD 



pessoas usam uma rotina semelhante 
a da listagem 1 do exemplo 1 (abaixo) 
para multiplicar um numero qualquer 
por dez: 

Como se p6de observar nitida- 
mente, o valor a ser multiplicado 6 
enviado no registrador C. Se o numero 
enviado fosse por exemplo 3, ele seria 
incrementado da seguinte forma: 



Registrador A Registrador C 



InicioO 3 
1a3 3 
2a6 3 



10a30 3 



Simples, mas pouco eficiente, esta 
rotina faz a conta com precisao. No 
entanto, consome muito tempo (para 
o assembler 6 claro). 

Observe agora a rotina da listagem 
2 do exemplo 1 . A principio esta rotina 
pode parecer nao fazer nada de con- 



creto, mas faz a mesma conta que a 
anterior s6 que em muito menos 
tempo. Para se ter uma id6ia, ela 
realiza a mesma operacao 5,47 vezes 
mais rapidamente, isto 6, ela gasta 
18,28% do tempb da outra para fazer 
a mesma conta com a mesma 
precisao. Muitos podem ate dizer que 
para o assembler esta diferenga e in- 
significante, mas quando esta rotina e 
chamada varias vezes dentro de um 
loop, esta diferenga se torna substan- 
cial, ou entao se precisarmos de um 
calculo similar entre um acesso e 
outro a um perif6rico complexo (como 
o VDP, drive ou RS232), onde, as 
vezes, nao podemos perder mais do 
que alguns ciclos de interrupgao (ou 
as vezes nao podemos perder ne- 
nhuml). 

A rotina acima usa o seguinte 
principio para o calculo: voce pode 
transformar uma multiplicagao de um 
numero qualquer por uma soma da 
multiplicagao do numero por 
potencias de dois. Em linguagem 
simples, o que ocorre 6 a aplicagao da 



seguinte propriedade da multi- 
plicagao: 

(A+B)x = Ax + Bx 

O que fizemos acima foi exatamente 
isto, separamos o numero 10 como 
uma soma entre 8 e 2. A rotina fun- 
ciona da seguinte maneira, supondo 
que se C fosse igual a tres: 

1 fl ) copia o valor de C em A (A=3, C=3) 
2°) multiplica A por dois (A=6) 
3 s ) copia em C o valor de A (C=6) 
4 B ) multiplica A por dois (A=12) 
5 fi ) multiplica A por dois (A=24) 
6°) soma o valor de A com C 
(A=24, C=6 -> A=30) 

Tente compreender este principio, 
pois dele derivam-se todos os tipos de 
multiplicagao, exatamente a partir 
deste algoritmo. 

DIVISAO 

A divisao por potencias de dois e tao 
simples quanto a multiplicagao pelo 
mesmo m6todo. Enquanto na 
multiplicagao rotacionamos o byte 
para a esquerda para obter o resul- 
tado, na divisao rotacionamos o byte 
para a direta com aquelas mesmas 
caracteristicas da multiplicagao. 

Para dividir um numero por oito, 
basta rotacionarmos o numero para a 
direita da seguinte forma: 

SRAA 
SRAA 
SRAA 

At6 ai tudo bem, mas como a divisao 
e muito mais compiexa do que a 
multiplicagao (estruturalmente falan- 
do), existem inumeros "macetes" para 
deixar uma rotina de divisao que fun- 
ciona sobre o metodo de rotagao de 
bits mais ecletica e poderosa e que, 
principalmente, nao oneram a fun- 
cionalidade e velocidade da mesma. 
Um destes "macetes" 6 usado para 
obter o resto da divisao. Para tal, 
proceda da seguinte forma: antes de 
dividir o numero, de um AND com o 
divisor menos um. O resultado sera o 
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resto! (Simples, nao?) Vamos a um 
exemplo: para dividir o numero 135 
por 8 e obter o resto, devemos fazer 
entao: 



PUSH AF 


; Protege o numero 






; a ser dividido 


AND 


7 


; Obtem o resto (8-1 


LD 


C,A 


; Coloca o resto 
; em C 


POP 


AF 


; Recupera o 
; dividendo 


SRA 


A 




SRA 


A 




SRA 


A 


; Divide por oito 



DIVISAO/MULTIPLICAQAO 
DE NUMEROS DE MAIS DE 
16 BITS PELA POTENCIA 
DE DOIS 

Um detalhe importante a serfrisado e 
que nas rotacOes de bits, temos um 
limite para a divisao/multiplicacao de 
um numero. Se este tor de oito bits, o 
limite maximo sao oito interagOes, se 
tor de dezesseis o maximo serao 
dezesseis e assim sucessivamente. 

Apesar disto, para dividir/multi- 
plicar um numero de mais de oito bits 
nao e necessario nenhuma magica 
especial, basta apenas dividi-lo em 
numeros de oito bits e rotaciona-los a 
partir do primeiro a esquerda, obser- 
vando sempre o resultado obtido em 
CARRY (que e o "macete" desta 
tecnica). Acompanhe as listagens do 
exemplo 2. 

Observe que na listagem 2 do 
exemplo 2 (divisao por 1 6 bits), o valor 
estaria armazenado em trfis 
registradores da seguinte torma: DHL. 

Outra consideragao importante a 
ser observada 6 a necessidade de se 



utilizar as instrugSes corretas para 
cada caso. Por exemplo, na 
multiplicagao e divisao de um numero 
de oito bits, pode-se substituir (e deve- 
se) a instrugao SLA r por ADD r,r (vide 
exemplos anteriores), ja que neste 
caso (e somente neste caso) nao 
precisamos do resultado de CARRY, 
e, principalmente, porque a instrucao 
SLA r (e similares) gastam de 1 5 a 23 
ciclos de clock para serem exe- 
cutadas, em quanto a instrugao ADD 
r,r gasta somente 4 ciclos. Nas 
divisSes e multiplicagoes com mais de 
dezesseis bits, esta substituigao 
torna-se inviavel pelo tato de neces- 
sitarmos que o conteudo do bit exce- 
dente (bit ou bit 7 dependendo do 
caso) seja enviado para CARRY, o 
que e uma particularidade das 
instrugees SLA r e SRA r. 



FINALIZANDO 

EquagSes em assembly sempre toram 
e sempre serao um problema para os 
programadores. Existem inumeras 
tecnicas, algoritmos e macetes de 
programagao (alguns gigantescos, 
mas eticientes) para tornar estas 
aplicagOes mais poderosas. Infeliz- 
mente, seriam necessarias muitas 
re vistas CPU para entrarmos mais 
profundamente neste assunto. 
Entretanto, existem duas rotinas 
criadas por um desconhecido que 
foram descobertas por um grande 
amigo nosso, Julio Velloso, enquanto 
ele debugava a interface de drive do 
MSX, uma para divisao e outra para a 
multiplicagao. Ambas operam com 
numeros de 16 bits. Fstas rotinas 



foram publicadas em CPU N fl 22 
pagina 44. 

Por incrivel que parega, estas 
rotinas conseguem dividir/multiplicar 
numeros de 16 bits, quaisquer que 
sejam, com uma velocidade impres- 
sionante e uma precisao inacreditavel, 
sem contar que a rotina de divisao 
chega ao cumulo de retomar o quo- 
ciente e o resto. O algoritmo utilizado 
e um pouco complexo e pode ser at6 
caracterizado como maluco, mas o 
que interessa e que funciona maravi- 
Ihosamente bem. 

Mas, para aqueles mais ceticos e 
que nao gostam de ter trabalho (me- 
Ihordizendo, MUITO trabalho), aguar- 
dem a publicagao (em breve) na segao 
MSX 2 e MSX 2+ desta mesma revis- 
ta, onde sera abordado em detalhes o 
MATH-PACK do MSX. Para quern nao 
sabe, o MATH-PACK constitui-se em 
uma serie de rotinas existentes na 
ROM do MSX, que nao estao na 
tabela de JUMPs, mas podem ser 
chamadas diretamente (fugindo a 
regra) sem gerar problemas de com- 
patibilidade, ja que seus enderegos 
sao mantidos como padrao pelos 
projetistas do MSX. Somente para 
ilustrar, estas rotinas sao as usadas 
pelo BASIC para gerar suas 
equagOes, portanto, todas as contas e 
equagOes possfveis de serem feitas 
em BASIC, tambem sao possfveis em 
assembly sem muita diticuldade, e, 
por incrivel que parega, com muita 
velocidade. Mas nao comece a fes- 
tejar ainda, pois estas rotinas traba- 
Iham com uma estrutura numerica 
conhecida como BCD (Binary Code 
Decimal). Se voce nao sabe o que e 
isso, espere e vera! 



APLICATIVOS PROFISSIONAIS, TEXTO, GRAFICO, EMPRESA, VIDEO. ETC... 



MSX 1 



BARBARIAN II, CALIFORNIA, 

RUNNINC MAN, 

SHINOBBI, TOUR 91 , SHADOW, 

ARANTIDA, AFTERBUNtR, 

ROBOCOP, RAMBO 3 

CR$ 200, 00 CABA, COM DISCO 

INTEIRO 



SOUCITl CATMOGO COMPLITO 
GRATIS 2.000 PROCRAMAS 



Raa Andrid* Pcflmo. SO/ 1 06 
Catal* - «J Ofi: 22120-000 

(o~ -225-11 98 



DvtNON.SATNI. 

SATAN 2, GULlKAVt, 

COASTE, 

NIK.IIAR. 
PANIC. BIOODV. 



2)UVINCI, LIVING 2, 
COIIHU, CXIS, 

tvts, 

COBRA'S, 
LIFE, |AWS. 



J)OM(GA1,OM£GA2, 

NIN]A, ULIRAMAN, 

MCCTROPOl, 

MONSTER, TRUINO I, 

TRU(NOJ. 



4) SOI 1, SOL 2X*TA- 

DELO I.MORTADCIO 2, 

SPIRITS, 

TRACT COMANDtR, 

LfCfND, DISTROYtR. 



MSX PACKS 



5) GONZALtS 1, GONZALES 2. | 


I 1 

7) TURAEC, OMOMA, 




dustin, nazu. 


BUBBLER, 




El CIO, 


MART1ANOIDS, 




KUBUS.CUDEK, I 


COMANOO 4, 




SQUASH. 


POWER. 8ALl,SPV STORE. 





9) CHUBBY. TUXY, 

TERROIPODS, 

SYNDROMI, BESTIAL. 

PANTEK. 

orAcula, IHOR 



6) TOI I . TOI J. OUTRUN. 

U1JS8BB. 

CRAZY CARS. RANSAK. 

STREAKER. 

oumoYD. 



B)MARINERI,MARJNT2, 

CORROS, |ONY, 

PINBALL, 

ASPARKCP. PURSUIT. 



1 0)RfJC HARD, JD POOL. 

BUMPY, 

LIBERATOR. SCORE, 

ARAMO, CYBERBIG. 

GRADIU5 



CRI 300 00 «™ ™* dapeai, I MIO IX OKASpta MSX I, 0? MEGARAM: C« J 400,00. P^.mwUo/ 
DrtmlHe SjrntjSou/J fllfto pJ« J tf.dot com** la^o 



CADA PACK COM DISCO 5V.- 
corrt^FO<«(«odi.- Otque cnutdo ou Vjlepoml «" none de 
obAUdudo R7 ^^^^^_^ 



-1 
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SUPER CRIPTOCRArADOR t COD1HCADOR De 

ARQUIVOS -.BIN-COM ELE VOCE PODERA 

INSERIR SENHA DE ACESSO EM SEU5 

PROCRAMAS, COM ISSO EVfTARA O USO POR 

PESSOAS NAO AUTORIZADAS. . 



MASTER BUFFER 768 



O MELHOR E UNICO COPIADOR PARA MSX 
2.0, QUE UTILIZA MECARAM DISK 768 PARA 
C6PIAS COM UMA UNICA TROCA. 



MASTER FORMAT 2.0 



O MELHOR FORMATADOR DO 
MMERCADO, CAPAZ DE FORMAT AR UM DISCO 

EM ATE 8 SECUNDOS (P/ 1 80K), ALEM DE 

FORMATAR DOIS DISCOS SIMULTAnEAMENTE, 

PODE-SE ESCOLHERTAMBEM OLTTROS 

VARIOS PAOROES DE FOR.MATACAO. 

ALEM DE ACELERA A 

UTILIZACAO DO DISCO EM OPERACfiES DE 

LETTURA-GRAVACAO 



MASTER SCANNER 



SUPER PROCRAMA PARA RETIRAR AS MAIS 

VARIADAS TELAS E ALFABETOS DOS 

PROCRAMAS QUE L/TILIZEM A SCREENO. 

PERMITS A MIXACEM DE UMA TELA COM 

OUTRO ALFABETO. 



MASTER MRU 



EXCELENTE PROCRAMA EIXJCACIONAL PARA 

QUEM QUER APRENDER OU ENSINAR 

NOCOES DE FlSICA, NA AREA DE MOVIMENTO 

RETILlNEO UNIFORME. COM DESENHOS PARA 

MAIOR INTERACAO DO ALUNO. 



f MASTER SCANNER PLUS^ 



MASTER PROTECT 1 



INCRiVLI PROTETOR DE ARQUIVOS '.BIN' 
UTILIZA UMA PROTECAO INOVADORA 
DESENVOLVIDA PELA IMPIRE, PARA QUE 
NENHUM COPIADOR DE MSX OU IBM PC 
POSSA COPIAR O ARQUIVO GRAVADO. 



MASTER TRANSFER 



EXCLUSIVO E INEDITO COPIADOR DE 

PROCRAMAS TRAVADOS COPIA 99% DOS 

PROCRAMAS DO MERCADO ALEM DE 

PERMITIR A TRASNFERENCIA DE OISCOS 

CRAVADOS EM 360K PARA 720K E VICE-VERSA 

TENDO APENAS 1 OU 2 DRIVES DE 720K - 5V. - . 

ALEM DE DIVERSAS OPCOES NAO 

ENCONTRADAS EM NENHUM OUTRO 

COPIADOR DO MERCADO. 



O MELHOR PROCRAMA PARA RETIRAR TELAS 

CRAfiCAS DE DENTRO DOS SEUS JOGOS 

ATE MESMO OS INCRlVEIS GRAFICOS DOS IOCOS 

MEGAROM. INCLUSIVE OS IOCOS DA 

KOMANI. POSSIBILFTA A GRAVACAO EM 

FORMATO.CRP E .SCR, PRONTAS PARA SEREM 

UTILIZADAS EM BASIC OU NO SEU EDrTOR 

PREFERIDO. ■ 

MASTER GRAPHICS 



SUPER COI ETANEA DE 2 DISCOS REPLETOS DE 
TELAS CRAFICAS RETIRADAS PELO SCANNER 

V. puis. 



MASTER COPY 



LM TASF DE ACABAMENTO 



MASTER PROTECT 2 



IDENTICO AO MASTER PROTECT 1 , AGORA 
PARA ARQUIVO "COM" OU "SYS - I 

MASTER CMM N 



MASTER TOOLS 

UMA FERRAMENTA I NDISPtNSAVEL NA 

VERIFICACAO DO BOM FUNCIONAMENTO 

DO SEUS DISCOS E DRIVES. 
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EXCELENTE EMULATOR PARA MODEM DDX, 

TRANSMITE ARQUIVOS EM 

VELOCIDADE 20%SUPERIOR AO ZMP E 

POSSIBILrTA A TRANSFERENCE DE 

SHORES (INEDITO). 



TEMOS TAMBEM PROGRAMAS MSX 



CATALOGO DE PROCRAMAS DA 
EMPIRE INFORMATICA 

CGmDQRESL 

COPYGTS (VERSAO 360) COPYBAIXARIA COPYSECTOR 

COPYGTS (VERSAO 720) PIRATECTOR EVERYCOPY 

MECACOPY SUPERCOPY 2 CORILODE 

CLONE MULTI COPY AUTOMATICS 



COMO fAZlK SEU RIDIDO 



QUANDO HOOVER E REALIZE DEPOSITO NO BANCO 8AMERINDUS 
AC -0305 SAO IOSE DOS CAMPOS, C/C 2430892 



PKECOS vAllDOSATCO fINAl OEOV1UBRO 
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PRECO DOS APLIC ATIVOS S/ DISCO CRS40.00 
PEDIDO MiNIMO DE APLCATIVOS: CRS 600.00 



APLICATIVOSDIVERSOS: 



DOSTOOLS I 

DOSTOOLS 2 

EMULADORZX-81 

LINGUAGENS DE PROGRAMACAO 

FOLHA DE PAGAMENTO 

MALA DIRETA 

CONTABILIDADE 

CONTROLE DEESTOQUE 

SUPER CALC 2 

ALFABEIOS PRINT MASTER PC 

DBASE 2 PIUS 

MSX WORD 

CEM DCAS MSX 

EDDY 2 

SHAPER PRINT MASTER PC 

SUPER LETTERS 3 

600SHAPEC 

MSX TURBO 

CONTABILIDADE 

SENA 

CONDOMiNIO 

MSX DEBUG 

MSX SAM 

MBTCOM 



CADASTOO DE CUENTES 

CONTAS A PAGAR E RECEBER 

PROPAGANDA ElETRONCA I 

TRADUTOR INSTANTANEO 

HOTTEXTO 

MSX-CALC 

STUDIO G7 SONY 

DRAW 

PENCIL 

DITOR DE SPRITES 

SENA 

EDITOR DE JANELAS 

AGENDA ELETRONCA 

GAMES DESIGNER 

CARTOON 

MASTER VOICE 

PKZAPPER 

SUPER SYNTH 

ELEMENTOOUhUCO 

2EDDYI 

EDITOR LOGO 

SCREEN 4 

GEOMETRIA 



DIGITAL BOOK 

GR PRINT 

EVA 

SCRFFN ANIMATOR 

MBASC 

Video graphics 
prokit format 

PROKIT ZAPER Vr. 2.0 

PROPAGANDA ELETRONCA 2 

PROKIT FILES 

PROKIT SCANNER 

RETRATO FALADO 

MSX PORTF6LIO 

EDITOR DE ADVENTURES 

MSX POSTER MAKER 

CRUNCH 

BUC COMPOSER 

KITVlDEOLOCADORA 

EDITOR MUSICAL (EMU) 

GRADIENTE TEXTO 

PLANILHA MSX 

MALA POSTAL 

CHEESE 

MEGA ASSEMBLER 

TRANSFORMADOR GRP-PIC 



PROKIT ZAPER Vr. 10 
HOT ARTE 
DISK HEADER 
SX WRITE 2.0 

editor detextos 

tools-kit 

bolevmescolar 

realtext 

redatoreutronico 

kit micro empresa 

MSX DOS TOOLS Vr .4.1 

MASTER CRUNCHER 

SPRCTER WRITER 

LINK 40 

PXWAVE 

MtLCARAS 

8UCCANEP COMANDER 

CHECKUP 

VIDEO CONTROLER 

MAGIC SET 

TOOUE 

HEADER 

MSX TEST 2 

ARTIST 



OS PROCRAMAS DA SERIE MASTER SO FUNCIONAM EM INTERFACES PADRAO CDX-2 

Rociolfo arlhur Frans Gutlich Tel: (0123) 41-5370 - Marcos Daniel Blanco de Oliveira 

Tel: (0123) 41-5775 
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Celso Arimatea Ferreira Junior 



Editor de Relogios 



Este programa tern por finalidade 
editar relogios de ponteiros em 
qualquer parte da tela e em 
qualquer tamanho. Para isto basta inserir 
os dados pedidos. 

O PROGRAMA 

Da linha 10 a 210, o programa pede ao 
usuario os dados das coordenadas (X e Y) 
e do raio (R - da linha 40 a 90). Depois ele 
calcula o maior raio possfvel de modo que 
o relogio nao vaze a tela). Por fim sao 
pedidos os segundos (S), os minutos (M), 
as horas (H) e a confirmacao destes 
dados. 

Da linha 220 a 360 o programa dese- 
nha o relogio. Da linha 370 a 650 o 
programa o coloca em f uncionamento, cal- 
culando a rotacao dos seus ponteiros, 
cujas ordenadas sao calculadas atraves 
da lei dos cossenos - linhas 570 a 650 - e 
as abscissas, que sao calculadas atraves 
da lei do triangulo retangulo - linhas 460 a 
480 - e o respectivo desenho dos pon- 
teiros gerado na tela - linhas 400 a 440 e 
de 490 a 510. 

COMENTARIOS 

Este programa nao serve somente para 
criar urn relogio de ponteiros. Para o 
usuario iniciante, a descoberta de novos 
calculos podera ser util no futuro. Os 
calculos trigonometricos que proponho no 
funcionamento do programa sao extrema- 
mente simples e de facil compreensao. 
Vamos dar urn exemplo, supondo que 
comecamos a operar o programa agora: 

COORDENADA X,Y? 100,90 

Responda a pergunta como esta, ou seja, 
com as virgulas. Se isto nao for feito, o 
computador ira obter apenas o valor de 
"X", fazendo uma outra pergunta para a 
obtencao do valor de "Y". Apos isto, o 
programa ira apontar urn valor maximo 
para o raio, que sera o menor valor entre 
as coordenadas langadas e a diferenca 
dos numeros dispostos na tela e os in- 
seridos (linha 40), diminuido de 16 (na 



construcao do reldgio acresce-se no 
maximo 1 6 no valor do raio para o compor 
totalmente - linha 230 a 250). Caso o "T" 
seja menor que 32 (diametro do nosso 
relogio), o programa ira informar que nao 
existe raio para o relogio. 

RAIO? 20 

O valor atribuido ao raio ira orientar o com- 
primento dos demais ponteiros: 100% 
deste valor para os segundos (linha 110), 
85% para os minutos (linha 140) e 70% 
para o ponteiro das horas (linha 170). 

SEGUNDOS? 45 
MINUTOS? 3 
HORAS? 3 . 



O programa desviara o processamento e 
fara o calculo das ordenadas da seguinte 
maneira: em urn relbgio convencional, urn 
ponteiro descreve ao longo de sua 
trajet6ria urn angulo de 360 graus. Assim, 
urn ponteiro que da 60 passos (como e o 
caso do ponteiro dos minutos), cadapasso 
corresponde a seis graus. 

Como angulo formado pelo encontro 
de dois passos e de seis graus, entao a 
coordenada "Y" deste ponteiro 6 igual ao 
seu raio multiplicado pelo cosseno do 
angulo (transformado em radianos) multi- 
plicado pelos passos correspondentes ate 
completar 180 graus, com o sinal 
caracteristico. Isto e a transcricao da regra 
de tres, que reza: cos a = Y/R, com a=p x 
6, onde p=passos, transformado em 
radianos, a « (P x 6) x f/1 80. Ate o angulo 



LISTAGEM DO PROGRAMA REL0GI0.BAS 



10 CLS:KEYOFF:COLOR15,l,l 

20 INPUT "COORDENADA X,Y";X,Y 

30 IFX<0ORX>255ORY<0ORY>191THEN2 

40 T1=255-X:T2=191-Y 

50 IFX<YTHENT=XELSET=Y 

50 IFT1<TTHENT=T1 

70 IFT2<TTHENT=T2 

80 IFT<32THENPRINT"0 valor destas coordenadas n3o permitira" a 

visao por INTEIRO do rel6gio. " :GOTO100 

90 PRINT"0 valor maximo do raio sera" : * ;T-16 

100 INPUT" RAIO" ;R 

110 PI=4*ATN(1) :RS=R 

120 INPUT" SEGUNDOS (DE A 59) " ; S : IFS<0ORS>59THEN120 

130 GOSUB570 

140 RM=R*.85 

150 INPUT"MINUTOS (DE A 59 ) " ;M: IFM<0ORM>59THEN150 

160 GOSUB600 

170 TRH=R*.7 

180 INPUT"HORAS (DE 1 A 12 ) " ; H : IFH<lORH>12THEN180 

190 GOSUB630 

S/N) ":A$=INPUTS(D 



200 PRINT"CORRIGIR 

210 IFAS="S"ORAS="s"THENRUN 

220 SCREEN2 

230 CIRCLE(X,Y) ,R+7,14 

240 PAINT(X, Y) ,14 

250 CIRCLE(X,Y) ,R+16,14 
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de 1 80 graus o sinal e negative A partir de 
entao, o passo ira zerar- linhas 580, 610 
e 640 -, mas agora o "Y" sera positivo. No 
caso das horas (o ponteiro das horas anda 
devagar, juntamente com o dos minutos), 
o calculo sera formado pela posicao do 
ponteiro das horas e dos minutos, toman- 
do-se por base a existencia de 60 passos 
de hora entre uma hora e outra, 720 pas- 
sos em urn ciclo inteiro, perfazendo assim 
urn angulo de 1/2 graus (aqui repre- 
sentado por ".5" - 360 passos de minuto 
dividido por 720 passos de horas). 

CORRIGIR (S/N)? S 

Neste ponto comeca o programa em si, 
desenhando o relogio e ajustando os pon- 
teiros nos locais predeterminados. 
Respondendo esta pergunta com urn "N" 
(nao), o programa reiniciara. 

DIGITAQAO 

A digitagao e extremamente simples, 
cabendo apenas a ressalva dos seguintes 
detalhes referentes aos sfmbolos: 

• UNHA330-LGRA + SHIFT + A 

• LINHA340-LGRA + A 

Estes simbolos poderao ser modificados 
juntamente com as proporcoes dos pon- 
teiros. Tente fazer com que, em vez de 
simbolos graficos, existam numeros ou os 
dois ao mesmo tempo. Dica: use o "loop" 
da linha 270 e aumente a proporcao do 
relogio nas linhas 80, 90, 250 e 320. 



LISTAGEM DO PROGRAMA REL0GI0.BAS (continuacao) 



260 OPEN"GRP:"AS(tl 

270 FORF=lT012 

280 IFF>=1ANDF<=6THENG=1:B=F 

290 IFF>=7ANDF<=12THENG=-1:B=F- 

6 

300 W=(R+11) *COS( (B*30)*PI/180) 

*-G 

310 Z=SQR( ((R + 11)' V 2)-(W"2) ) 

320 PRESET(X+(G*Z)-3,Y+W-4) :COL 

OR14 

330 IFF=60RF=12THENPRINTttl,CHR$ 

(&HFE) :GOTO360 

340 IFF=30RF=9THENPRINT»1,CHR$( 

&HC4) :GOTO360 

350 PRINT* 1, * . " 

360 NEXTF:CLOSEttl 

37 ONINTERVAL=60GOSUB400 

380 INTERVALON 

390 GOTO390 

400 .IFBS=1THENLINE(X,Y)- (PS,QS) 

,14 

410 IFBM=1THENLINE(X,Y)- (PM.QM) 

,14 

420 IFBH=1THENLINE(X,Y)- (PH,QH) 

,14 

430 IFPS=XMANDQS=YMANDBS=1THENL 

INE(X,Y)-(PM,QM) ,1 

440 IFPM=XHANDQM=YHANDBM=1THENL 

INE(X, Y) - (PH,QH) ,2 

450 BS=0:BM=0:BH=0 

460 XS=SQR( (RS A 2)- (YS' S 2) ) 

470 XM=SQR((RM~2)-(YM~2) ) 



480 XH=SQR( (RH~2)-(YH~2) ) 

490 LINE(X,Y)-(X+(SS*XS) ,Y*YS) , 

6:PS=X+(SS*XS) :QS=Y+YS 

500 LINE(X,Y)- (X-t (SM*XM) ,Y + YM) , 

1:PM=X+(SM*XM) :QM=Y+YM 

510 LINE(X,Y)- (Xt(SH'XH) ,Y+YH) , 

2:PH=X+(SH*XH) :QH=Y+YH 

520 S=S+1:GOSUB570:BS=1 

53 IFS>59THENS=0:M=M+1:GOSUB57 

0:BS=1 :GOSUB600:BM=1 :GOSUB630:B 

H=l 

540 IFM>59THENM=0:H=H+1:GOSUB60 

0:BM=1 :GOSUB600:BH=1 

550 IFH>12THENH=1:GOSUB630:BH=1 

560 RETURN 

570 B=S:IFB>=0ANDB<=29THENSS=1 

580 IFB>=30ANDB<=59THENB=B-30:S 

S=-l 

590 YS=RS*COS( (B*6)*PI/180)*-SS 

: RETURN 

600 B=M:IFB>=0ANDB<=29THENSM=1 

610 IFB>=30ANDB<=59THENB=B-30:S 

M=-l 

620 YM=RM*COS( (B*6)*PI/180)*-SM 

: RETURN 

630 B=H:C=M:IFB>=1ANDB<=5THENSH 

= 1 

640 IFB>=6ANDB<12THENB=B-6:SH=- 

1 

650 IFB=12THENB=0:SH=1 

660 YH=RH*COS( (B*30+C* . 5 ) *PI/18 

0)*-SH: RETURN 



HI-TOP MSX CLUB 
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O HI-TOP MSX CLUB e um clube criado com o objetivo principal de incentivar 
o mercado dos micros MSX no Brasil. Se voce tern alguma ideia, sabe programar 
ou simplesmente que ajudar o MSX a se reerguer, basta escrever para: 



HI-TOP MSX CLUB 

Rua Emilio Andrelli, 163 

CEP 13.610-000 - Leme - Sao Paulo 



Q-707 - BL "A" - ap. 106 - Cruz Novo 
CEP 70655-071 - Brasilia - DF 
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Utilizando o Relogio 



Miguel Freitas 



Muitos colegas programadores e 
usuarios ja tiveram problemas 
para encontrar as horas. En- 
quanto em algumas versoes do DOS e em 
algumas interfaces de drive o relogio dos 
micros MSX2 funciona muito bem quando 
acessado pelo BDOS (endereco 0005H ou 



F37DH), em outros sistemas nada disso 
funciona. Algumas documentacoes 
tecnicas inclusive se referem a estas 
rotinas como "nao implementadas", e 
dizem apenas que elas nao funcionam. 

Quando o problema e com a data, tudo 
bem. Muitas pessoas encontraram o local 



LISTAGEM 1 

10 ' Mostra hora no topo da tela 

20 OUT &HB4, 13:OUT 

ScHB5,&B1100:CLS 

30 LOCATE 0,0,0 

40 FOR F = 5 TO STEP -1 

50 OUT &HB4,F:IF F=l OR F=3 

THEN PRINT * : " ; 

60 PRINT CHR$( (INP(&HB5) AND 

&HF) OR &H30) ; 

70 NEXT: GOTO 3 



LISTAGEM 2 

10 ' Modifica hora do relogio 

20 OUT &HB4, 13: OUT 

£.HB5,£cB1100:CLS 

30 LINEINPUT'Digite hora 

<HH:MM:SS) :";H$:P=1 

40 FOR F = 5 TO STEP -1 

50 OUT 

&HB4 , F:A=ASC(MIDS (HS, P, 1) ) -&H3060 

OUT iHB5.A:P=P+l:IF P=3 OR P=6 

THEN P=P+1 

70 NEXT 

80 GETTIME A$ : PRINTA$ : 'MosCra 

as horas p/ confer! r 



da memoria que mantem a data do com- 
putador, de forma que e muito simples ler 
ou modif ica-la. Agora, caso nao se consiga 
acessar a hora do micro pelo modo con- 
vencional (DOS/interface), e necessario 
acessar diretamente a memoria estatica 
que existe nos micros MSX2 e isso e feito 
atraves de sequencias de OUTs ou por 
rotinas da SubROM. Nao vou me prender 
ao funcionamento interno da mem6ria 
estatica, que alem da data e da hora, ar- 
mazena tambem diversas informacoes 
como o "password", o pais, o prompt e 
outras. 

Os programas listados aqui mostram e 
modificam as horas, os minutos e os 
segundos, fazendo o acesso de maneira 
mais direta possivel. Eles podem serfacil- 
mente escritos em outra linguagem que 
n§o o Basic e utilizados em qualquer 
prog ram a. 



^\ 




A REVISTA DO 
USUARIO DE PC 



NAS BANCAS 
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BBS: PHOENIX 

De: Dimitri Brandi de Abreu 

Para: All 

Assunto: Leitor OFF-LINE 

Alguem que use MSX ja ouvir falar de 
um programa chamado MKQWK, e de 
algum leitor OFF-LINE para o MSX ? 
Estou atras desse programa para 
a nossa tao maltratada linha, e 
qualquer informagao sera muito bem 
vindal 

BBS: BDI 

De: Carlos Alberto 

Para: Dimitri Brandi de Abreu 

Assunto: Leitor OFF-LINE 

Pelo que vejo voce nao esta habituado 
a utilizar BBSs, mas vamos ao que 
interessa: 

O MACACA (como o MkQwk e 
carinhosamente chamado por n6s, 
BBSzeiros), 6 um programa que roda 
nos BBSs para possibilitar que voce 
pegue as mensagens que estao nas 
areas do BBS em um unico arquivo 
para ler off-line. No MkQwk voc§ deve 
configurar algumas coisas que 
estarao envolvidas na transmissao; 
coisas como o compactador a ser 
usado, o protocolo de comunicagao 
etc. 

Quanto ao leitor off-line, existem 
alguns que podem ser usados, nesse 
caso voce deve escolher aquele que 
vocS melhor se adaptar. 



BBS: BDI 
De: Henri Michel 
Para: All 
Assunto: Printing 

Salve MSXzeiros em geral! Quern 
souber como imprimir as telas (os 
menus) das BBSs, por favor deixe 
uma mensagem para mim. A 
propdsito: meu modem 6 o da 
Gradiente e ja vem com o programa 
de comunicagao. Eu sei imprimir no 
videotexto, mas aqui nao funcionou... 



BBS: BDI 
De: Miguel Freitas 
Para: Henri Michel 
Assunto: Printing 

Bem, voce tern algumas alternativas 
para imprimir: mesmo que o programa 
da Gradiente nao possua este recur- 
so, voc§ pode gravar em um arquivo o 
texto dos menus e depois imprimir no 
DOS mesmo. Se o programa da 
Gradiente tamb6m nao pudercapturar 
textos, ou voce ou instala um 
programa na memriria (se quiser eu 
tenho ele aqui) para poder imprimir a 
tela atual pressionando determinada 
tecla, ou troca logo de programa de 
comunicagao I 

BBS: BDI 
De: Carlos Alberto 
Para: Henri Michel 
Assunto: Printing 

O programa de comunicagao da 
GRADIENTE (CMM) possui a opgao 
de imprimir. Ela esta em uma das 
teclas de fungoes, se nao me engano 
eaFX. 

Quanto ao problema da im- 
pressao, acredito que deve ser algum 
problema com a sua impressora ou 
cabos; se nao a sugestao do Miguel 
fica sendo a mais correta: troque de 
programa de comunicagao. 



BBS: BDI 
De: Carlos Alberto 
Para: Miguel Freitas 
Assunto: Virus no MSX 

Nao e com a intengao de recriminar ou 
brigar com algu6m, mas sim de aler- 
tar. Esse neg6cio de colocar "virus" 
em um programa com o prop6sito de 
destruir outro, nao 6 uma coisa muito 
legal nao. ja imaginou se todos 
comegarem a colocar virus (rotinas) 
nos programas que escrevem para 
destruir outros queo programadornao 
simpatiza ? 

Ja pensou se a moda pega? 



BBS: BDI 
De: Miguel Freitas 
Para: Carlos Alberto 
Assunto: Virus no MSX 

Calma! Pode deixar que nao vou sair 
fazendo isso! E dbvio que nao vou 
detonar um programa de algu6m s6 
porque EU nao gosto dele... Assim 
seria muito facil, pois os softwares 
nem iam precisar competir no mer- 
cado, um virus poderia simplesmente 
apagaro concorrentel :-) 

E olha que na historia da 
informatica coisas assim ja acon- 
teceram, como por exemplo um virus 
que atacava apenas os clones dos 
micros IBMs - se fosse um IBM ele 
nao fazia nada, mas se nao fosse... 
Fique certo que estou ciente dos 
problemas criados pelos virus de com- 
putador e sei que muitos surgiram 
entre brincadeiras de programadores, 
o que, se depender de mim, nao vai 
voltar a acontecer. 

Bem, pra falar a verdade, pessoal- 
mente at6 gostaria de brincar com al- 
guns "viri" criados para o MSX, ja que 
me considero razoavelmente bom en- 
tendedordesta maquina e isto nao me 
assusta nem um pouco. S6 acho que 
seria muito chato se um "leigo" fosse 
contaminado por um virus, por mais 
idiota que este seja... 

Alguem lembra do famoso "virus 
Aquarela"? Vinha um setor no disco 
original do Aquarela que dizia que ali 
tinha um virus que poderia queimar o 
computador. Confesso que era bem 
impressionante e nenhum dos meus 
amigos nunca tentou copiar aquele 
disquete, mesmo achando o 
programa muito bom! 



BBS: Fantasy 

De: Ferrao 

Para: All 

Assunto: Compactadores 

Alguem sabe como descompactar ar- 
quivos do tipo .ZIP? Li um artigo na 
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revista CPU-MSX, mas nao vi nada 
sobre os .ZIP por aqui... 

BBS: Fantasy 

De: Mario Impronta 

Para: FerrSo 

Assunto: Compactadores 

Paradescompactar .ZIP, dispomos do 
UNZIP099.LZK, que voc§ podera en- 
contrar aqui mesmo na Fantasy, na 
area de MSX-compactadores no 
banco de programas. (infelizmente 
nao temos ainda um ZIPador, mas que 
sabe um dia desses a gente adapta 
um...). Mas, voltando ao UNZIP, voce 
precisara descompacta-lo com o 
UNCR e desarquiva-lo com o LINKER, 
tambem disponiveis aqui. 



BBS: Macedos 
De: Tercio Ferrelra 
Para: Fernando Carneiro 
Assunto: Elite em disco 

Tern um amigo meu que tern a versao 
do jogo Elite que grava em disco. Vou 
pegar com ele. Acho que nao ocupa o 
disco todo. (A sua versao deve ser 
"setorizada", nao?) 

BBS: Macedos 
De: Fernando Carneiro 
Para: Tercio Ferreira 
Assunto: Elite em disco 

6timo! Ve se arruma a versao com ele, 
pois a minha e setorizada sim, apesar 
de termos o diret6rio, arquivos 
separados etc. 



Verifique, ao gravar os arquivos 
pelo sistema, se o programa roda cor- 
retamente, pois o meu nao roda... 



BBS: Eduardo 

De: Paulo Barreto 

Para: All 

Assunto: Grupo de usuarios 

Tenho andado meio afastado e tern 
diminuido a minha participagao na 
Fido MSX, mas aqui vai meu apelo: o 
usuario Marcus Vinicius esta forman- 
do um grupo de usuarios e quer entrar 
em contato com todos os usuarios de 
MSX, especialmente do Grande Rio. 
Os interessados devem deixar reply a 
esta msg ou entrar em contato com o 
Marcus por carta ou telegrama. O 
endereco 6: 

Rua Miguel Cervantes, 556 Casa 3 
Cachambi - Rio de Janeiro - RJ 
CEP: 20780-370 

Contamos com a participagao de 
todos. 



BBS: FireHawk 
De: Erik Kohler 
Para: Fernando Carneiro 
Assunto: Zmodem 

Sobre as rotinas de Zmodem, imagino 
que voce tenha aqueles fontes em 
Turbo Pascal 6.0 para Zmodem, nao 
e? Seria muito dificil converter para o 
3.0? O que uso no lugar de LONGINT? 
REAL? Ou teria algum meio de 



simular uma variavel LONGINT? E 
WORD? 

BBS: FireHawk 
De: Fernando Carneiro 
Para: Erik Kohler 
Assunto: Zmodem 

Bom eu tenho os fontes de umas 
rotinas de Zmodem aqui sim. Apesar 
de serem muito grandes, creio que ha 
a possibilidade de adapta-las para o 
TP 3.0. Os fontes que possuo pa- 
recem estar em TP 4.0, e bem 
documentados. 

Estou tentando entender como 
funciona o processo do Zmodem para 
tentarfazer as rotinas em LM, pois ao 
que me parece estas rotinas em Pas- 
cal ficarao grandes ap6s a 
compilagao. 

Acredito que a LONGINT seja duas 
variaveis INTEGER do Pascal 3.0 (4 
bytes no total). Nunca cheguei a fazer 
uma conversao do tipo, mas o meio 
mais rapido e pratico e usar variaveis 
REAIS. 



BBS: FireHawk 
De: Fernando Carneiro 
Para: All 
Assunto: indios 

Num belo dia de sol, o sentinela des- 
cobre um bando de indios ferozes se 
aproximando do forte: 

- General, general... Indios a vista II 

- Sao amigos? 

- Devem ser, general. Estao todos 
juntos!! 



— 



FREAK SOFT SYSTEMS 

"Desenvolvimento e Comercio de Ideias, Bits e Bytes" 



Horario: de Segundaja Sexta das 10 as 16 horas. 

Sempre Novidades 

Solicite Catalofio! 



Rua Pero Nunes, 204 - Tatuape • S. Paulo SP Cep: 03411-104 

Fone: 296-6870 

Atencfemos todas as local idades 
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SX CONNECT 



ONLINE 



REDES 

Oandocortfirwldade aos esclarecimentos 
e apresantacoee a respe:to deste incrivel 
mundo das telecomuriicacoes e 
comunbacoes de dados, veremos agora 
as conhecidas redes 

£ comum ouvir em um meio de 
ififormatica. comentatfoa ..score i$ac6es 
com outras cidades. esfadose ate paises, 
atraves de computadores, o qua geral- 
mente desperta cu-iosidade e interesse 
naqueles que nao estao rnuito por dentro 
do assunto. As redes de computaaores 
proportion arr isso, que vano$ com- 
putadores, mesmo de paises diferentes, 
estajam ligados. ou se liguem, a fim de 
trocar . informacSes, programas, 
mensagens etc. , 

Essas redes "intemacionais sao na 
mlnhaopiniSo muito rna« fnteressantes e 
fascinantes para se : comentar do que 
redas "locals", pois ©las abrem aos 
usuarbsMinitas possibaidades em todo 
a mundo. o e de algumas delas, 
frequentemente encontradas to Brasii. 
quevoufalar 



MIGUEL DE ANDRADE FREITAS 



FidoNet 

Provavetmente esta e a rede ma>s f aci! de 
se ter acesso que o usuarb de MSX pode 
encontrar. Munido de um modem efe 
pod© f alar comcercada 22.000 BBSs em 
todo o mundp sem ao menos ligar.para 
fora de sua cidade. £ uma rede nao- 
profissional, composta por BBSs 
voluntartas que nao recebam nada por 
isso, apenas se cadastraram para 
fazerem parte da FidoNet. Qualquer 
SysOp pode se cadastrar na rede Fido- 
Net, tendo acasso livre asmensagensde 
outras BBSs. Como nao conta com '&■ 
rtftum tipo do ligacao ©special, as trocas 
de mensagens sao feitas atraves de 
fagasoes teinfdnicas normais, geralmente 
no meio da noite, quando os com- 
putadoras se ligam sozinhos para botar 
ps "papos" em dia. 

: :*£x8mpPcando o ststema, digamos 
que voce, qua acessa uma BBS do inte- 
dor, erwi© uma mensagem para uma 
cidade do interior de outro estado. Para 
^ — 



sua mensagem chegar la acontece 
basicamente o seguinte: em uma ligaclo 
de rotina, a sua BBS passa a mensagem 
para a BBS coordenadora do seu estado. 
que por sua vaz vat passar para a BBS 
coprdenadora do paFs> que vai envia- la ao 
buiroestado para chegar na outra BBS de 
interior, £ claro que este processo nao 
precisa ser exatamente assim, imagine 
como a BBS coordenadora do Brasii 
ficaria congesttonaCa, conversando 
diariamente com todas as coordenadoras 
dos astados! Ouo CG" FidoNet, iigando- 
se com todos os paises I £ por isso que 
existem os atalhos, com BBSs de paises, 
astados e &dades diferentes se comu- 
nicandodiretamente.facilrtandoemmuito 
o trafego das mensagens. Apenas para 
efeito da comparacao, segundo o coor- 
denador da regiao 802 (RJ), Laura Faria. 
uma mensagem para chegar ao out'o 
lado do mundo ieva em m6dia uma 
semana. 



InterNet 

A nterN et ja e um pouoo mais diticil de se 
acessar, pois costuma estar presente nas 
grarides universidades e em centres de 
pesquisas. Mas muitas pessoas (como 
eu!) ja chegaram nela atraves de amigos 
que estudam ou trabalham nestes locals. 
A InterNet ja pode ser considerada uma 
rede mais "sena", sendo utilizada para a 
divulgacfio dos mais diversos temas, 
alem da trocade programas "Shareware" 
como os anti-virus. Na InterNet a iigacao 
e leita atraves de cabos e satetites, que 
estao permanentemsnte ligados, pos- 
stbifttando que um usuarb controle um 
computador do outro lado do mundo 
como se estivesse na f rente dele. Goisas 
muitos interessantes podemser en- 
contradas na InterNet, como um enorme 
banco de pragraVnas para CP/M (que 
podemos radar perfertarrienta no MSX) e 
documentacdos diversas. A "megarade" 
conhecida por interNet se liga com varias 
outras redes ©m diversos paises, como a 
UserNet e a BitNet. 

Antes que eu me esquega; na rede 
InterNet as comunfcacoes podem 3©f 
feitas em ate 64kbits por seg undo, o que 



da pra ©nviar todo esse texto antes qua 
voce consiga falar "todo esse texto"... 






Fire Hawk BBS 



f-'malmente eurgiu "aquela" BBS tao 
©sperada pelos usuarios de MSX Uma 
BBS feita para e peto MSX! Enquanto as 
outras BBSs funcionam em PCs, a Fire 
hawk BBS rods em um MSX, com um 
gerenciador desenvolvido pelo prdprio 
SysOp Fernando Carneiro, tambem autor 
do MSX OFFLINE. Por rodarem um 
WSX, ela pcssibilita a conexao em uma 
vefocidade mjita rara no PC, mas muito 
comum nos nossos modems: 1200/75: 
Apenas" quatro vezos mais rapldo do 
que nas outras BBSs! Confira! 



A seguir vai uma lista de BBSs que 
pos&uem areas de mensagens e arquivos 
especfficos para MSX em todo o pais: 
Coniihuam a mandar inform aoSes sobre 
outras BBSs com nome, horario, felefone 
e nome do SysOp. 

• ALFA (?) tel: (061 ) 233-0432 
SysOp 9 

• BDI (24h)tel: (021) 481-1219 
SysOp: Lauro Faria 

• Fantasy (24h) tel: (021;) 553-4453 
SysOp: Erick Oliveira 

• FireHawk (21 -6h) tel: (021 ) 393-4490 
SysOp: Fernando Carneiro 

• INAMPS (?) tel: (061) 314-6247 
SysOp: Anderson Sitva 

• IR (24h) tel: (021) 254-3782: 
SysOp: Anderson Costa 

• Macedo'8 (1 8-8h} tel; (021 ) 768-5505 
SysOp: Marcelo Macedo 

• PHOENIX (2 1-7h) tel: (031) 484-1725 
SysOp:? 
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Videoprodiujao 



MSX e TV... tudo a ver! 



Adriano Freitas 



Algo curioso que ocorre com 
relagao a linha MSX no Brasil e 
a falta de informagao tecnica 
em determinadas areas. Talvez isso 
ocorra devido ao fato de o mercado 
nacionalser"americanizado", aceitan- 
do passivamente os sistemas que nos 
sao impostos pelo marketing 
americano. Enquanto na Europa o 
padrao MSX segue a todo vapor - ja 
em sua quarta versao -, aqui esta 
meio estagnado. Muitas pessoas que 
possuem tal computador nao co- 
nhecem os recursos que poderia 
eventualmente dispor. Outras gastam 
milhares de dblares em urn com- 
putador para utiliza-lo em tarefas que 
urn MSX (1,2,3 ou 4) daria conta 
tranqiiilamente. 

Para tentar sanar urn pouco da 
falta de informacao quanto aos recur- 
sos do MSX 2, inicio aqui esta s6rie de 
artigos que tera por objetivo dar 
condigbes t6cnicas para que os 
interessados no assunto criem seus 
prbprios programas. Com isso, quero 
dizer que tentarei mostrar urn pouco 
das tecnicas de desenho/efei- 
tos/animagao e a forma como elas 
podem ser aplicadas ao computador. 
As versbes do MSX acima da 2.0 
possuem recursos bastante razoaveis 
para utilizagao em computagao 
grafica, conseguindo uma relacao 
custo/beneficio muito boa, satisfazen- 
do enormemente, por exemplo, um 
mercado local ou ate" mesmo regional. 
Entretanto, devo ressaltarque, por 
incrfvel que parega, o principal em 
produgao visual nao e a mecanica de 
movimento e sim a criatividade e a 
harmonia do desenho com as cores 
que Ihe sao aplicadas. De nada adian- 
ta saber fazer movimentos em 
perspectivas com desenhos de 
sblidos e utilizartal tecnica para mover 
desenhos pobres esteticamente. Pelo 
contrario, tecnicas aparentemente 
simples, aliadas a um layout bem 



produzido podem resultar em um 
visual muito atrativo. 

Tendo em vista o que foi exposto 
acima, nesta s6rie de artigos resolvi 
omitir as tecnicas mais complexas de 
animagao (como movimento de 
s6lidos no espago), o que resultaria 
em rotinas complexas em Linguagem 
de Maquina, o que, alias, nao seria 
acessivel a muitos usuarios, uma vez 
que necessitariamos, no caso do MSX 
2, de um minimo de 512Kb de 
membria RAM (Memory Mapper ou 
Mega RAM). Apresentarei, portanto, 
efeitos simples, de facil compreensao 
e com resultados agradaveis. Nao se 
espante se alguma vez voce ja utilizou 
alguma das tecnicas com outra 
finalidade, uma vez que atrav6s des- 
tes artigos tamb6m serao dados 
"novos usos as velhas rotinas". 

A unica exigencia para que voce 
possa acompanhar esta s6rie e ter 
dominio sobre a linguagem Basic (nao 
6 exigido o mesmo para a Linguagem 
de Maquina). Quando me refiro ao 
dominio do Basic incluo os comandos 
acrescidos ao MSX 2, como 
COLOR=(n1,n2,n3,n4), SET PAGE, 
COPY etc. 



FERRAMENTAS 

Para que possamos trabalhar e/ou es- 
tudar computagao grafica, devemos 
dispor de algumas ferramentas que 
nos serao uteis para a criagao dos 
layouts, tftulos e figuras a serem 
animadas. Para que voce' possa 
acompanhar por completo esta serie, 
sugiro que tenha a mao pelo menos os 
seguintes programas (o que voce pos- 
suir al6m disto sera btimo, afinal cada 
soft tern seu "ponto forte"): 



Criagao em Screen 8: 
Videographic Philips 
Videographic Matsushita 



Criagao em Screen 7: 
Graphic Saurus 

Mecanica de efeltos/movlmentos: 

Um montador Assembler a escolha e 
o programa TURBO BASIC. 

OS NIVEIS DE CRIAQAO 

A produgao visual (a nivel de 
computag§o) para TV est£ basica- 
mente dividida em quatro fases, a 
saber: 

1JCRIACAO - O produtor visual 
define o que sera feito em ambito 
geral, a duragao em segundos e a 
sonorizagao a ser utilizada. Definidas 
estas informagoes, 6 desenhado (em 
papel) um Storeboard, que 6 uma 
esp6cie de histbria em quadrinhos (sb 
que sem os balbezinhos) descreven- 
do todas as fases da animagao. 

2) LAYOUTS - Seguindo o 
Storeboard, sao criadas separada- 
mente as figuras, tftulos, logomarcas, 
cenarios e outros desenhos que 
posteriormente serao unidos em uma 
animagao. 

3) ANIMACAO - Onde sao dados 
movimentos e efeitos aos layouts. Os 
movimentos e efeitos nao sao 
produzidos necessariamente de 
forma contfnua, ou seja, em uma vi- 
nheta de 30" muitas vezes podem ser 
f eitas de 3 a 1 sequfincias, que serao 
gravadas em separado e posterior- 
mente editadas. 

4) POS-PRODUCAO - Esta fase esta 
subdividida em duas outras: 

• EDIQAO - No caso de termos 
mais de uma sequ§ncia para uma 
mesma vinheta, 6 nesta fase que as 
mesmas sao "coladas", dando forma a 
nossa vinheta. 

• SONORIZACAO - Nesta fase sao 
colocados os ruidos que caracte- 
rizarao e reforgarao os efeitos visuais 
(por exemplo, quando um raio cai na 
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tela causando uma explosao seguida 
do surgimento do logotipo de uma 
empresa, devemos colocar urn rufdo 
caracterfstico de urn trovao e 
posteriormente o de uma explosSo). E 
nesta fase que colocaremos tambem 
o BGM (Back Ground Music, ou 
musica de fundo). Esta 6 uma das 
fases mais importantes da producao 
visual, afinal, uma sequfincia bem 
sonorizada da §nf ase ao impacto a ser 
causado pelos efeitos visuais, ao 
passo que a mesma sequencia incor- 
retamerrte sonorizada acarretara num 
empobrecimento dos efeitos, por mais 
belos que sejam. 

PRIMEIROS PASSOS 

REGRAS BASICAS 

PARA CRIAQAO DOS LAYOUTS 

Algumas regras sao importantes para 
aqueles que quiserem produzir algo 
esteticamente bom para comer- 
cializacao, apresentacao em semi- 
narios etc. Sao elas: 

• Jamais se limitar em usar apenas urn 
ou dois softs editores de graficos. 
Como ja citei, cada editor tern seu 
ponto forte, portanto, se for 
necessario.desenheatelaemetapas, 
usando o que ha de melhor em todos 
os softs que possuir. 

• Como no caso dos editores, nao se 
limite apenas ao uso de uma tela 
grafica. Uma boa vinheta pode exigir 
que voce produza parte em baixa 
resolucao e parte em alta. Tudo e 
muito relativo evocfideve saber julgar 
o que deve ser feito e de que maneira. 

• A menos que haja emegSncia no 
trabalho, nuncafique longos periodos 
trabalhando na producao de urn 
cenario ou desenho. Quanto mais 
voc6 trabalha (seguidamente) com 
determinado grafico, mais seus olhos 
se habituam ao mesmo, tirando-lhe a 
sensibilidade de saber se o desenho 
realmente esta bom ou nao. Urn con- 
selho util 6 alternar a producao de 
duas vinhetas ou mesmo duas fases 
da mesma. 

• Seja extremamente crttico com seu 
trabalho. Nao entre naquela de dizer 
"aquela quininha nao f icara melhor do 
que isso...". Diga: "Tern que ficar me- 
lhor!". Somente quando sentirque seu 
trabalho esta perfeito, parecendo feito 



por profissionais da area, d6 por en- 
cerrada sua tarefa. 
• Recorra sempre que possivel aos 
olhos alheios, afinal, seu trabalho sera 
utilizado para a apreciacao dos outros. 
Aceite sugestGes e opinioes de pes- 
soas crfticas e sinceras (que nao se 
inibam de dizer que esta ruim). 

OS TERMOS UTILIZADOS 

Existem alguns termos que sao 
utilizados para definir determinadas 
tecnicas, situagOes e efeitos. As mais 
utilizadas sao as seguintes: 

FADE: E conhecida em informatica 
como "tela preta", ou seja, quando te- 
mos uma imagem completamente 
preta sem nenhum um ponto de outra 
cor, temos um fade. 
WIPE: £ um efeito de troca de imagem 
e/ou cenario. Por exemplo: quando 
temos uma imagem, e sobre a mesma 
comeca a se abrir um quadrado dando 
lugar a outra imagem (que ira tomando 
todo o espaco 
do v(deo), 
temos um 
wipe. Podem 
existir inu- 
meros efeitos 
de Wipes di- 
ferentes, co- 
mo por exem- 
plo, uma 
imagem 
subst ituir 
outra como se 
fosse uma 
cortina se 
fechando etc. 
COR PURA: 
Todos devem 
saber que a 
imagem 6 for- 
mada por 
uma combi- 
nacao de 
pontos que 
assumem di- 
versas to- 
nalidades de 
cores. Cada 
ponto, 6 um 
agrupamento 
de trfis cores 
(cores pri- 



marias) que juntas resultarao nas ou- 
tras inumeras cores. Sao elas o ver- 
melho, o verde e o azul. Cada uma 
pode ter sua "quantidade" controlada 
na mistura, isto 6, podemos colocar 3 
pontos de azul, de verde e 3 de 
vermelho para formar a cor violeta. 
Portanto, sao consideradas cores 
puras as cores primarias, quando as 
mesmas nao apresentam pigmentos 
de outras cores. Por exemplo a cor 
formada por Vermelho=5, Verde=0 e 
Azul=0 6 um vermelho puro; Vermel- 
ho=0, Verde=7 e Azul=0 tambem 6 um 
verde puro. Ja Vermelho=1, Verde=1 
e Azul=7 nao 6 considerada uma cor 
pura, pois apesar de resultar em azul 
(uma cor primaha), possui um pou- 
quinho de verde e vermelho, o que faz 
com que ela deixe de ser classificada 
como cor pura. 

COR SEMI-PURA: Seguindo a 
mesma linha de raciocinio das cores 
puras, devemos apenas acrescentar 
que a cor seml-pura 6 aquela formada 
por uma mistura de no maximo 2 cores 
primarias. 



LISTAGEM 1 



10 

2 

3 
■■! D 
50 
60 
70 
80 
90 
100 



MSX E TV . . . TUDO A VER 
Programa exemplo N° 01 
Assunto: COLOR MUTARE 



,1 



SCREEN 7 
COLOR 15,1, 
CLS 
IF INKEYSoCHRS 



13) THEN 100 



110 FOR F%=1 TO 7:COLOR=(1,0,0,F%) : FOR G%=1 TO 10 

•.NEXT G%:NEXT F% 

120 IF INKEYSoCHRS (13) THEN 120 

130 FOR F%=1 TO 7:COLOR=(1,0,F%,7-F%) :FOR G%=1 TO 

10: NEXT G%:NEXT F% 

140 IF INKEYSoCHRS (13) THEN 140 

150 FOR F%=1 TO 7:COLOR=(1,F%,7-F%,0) : FOR G%=1 TO 

10: NEXT G%:NEXT F% 

160 IF INKEYSoCHRS (13) THEN 160 

170 FOR F%=1 TO 7:COLOR=(l,7,F%,F%) : FOR G%=1 TO 1 

0:NEXT G%:NEXT F% 

180 IF INKEYSoCHRS (13) THEN 180 

190 FOR F%=7 TO STEP -1 :COLOR= ( 1, F% , F%, F% ) : FOR 

G%=1 TO 10: NEXT G%:NEXT F% 

200 IF INKEYSoCHRS (13) THEN 200 
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AGILIZANDO OS PROGRAMAS 

Para facilitar a compreensao ao maior 
niimero de leitores possivel, grande 
parte dos exemplos serao apresen- 
tados em Basic ou, quando for in- 
dicado, com uso do Turbo Basic. 
Logo, precisaremos lancar mao de 
t6cnicas que agilizarao o proces- 
samento do computador. Uma delas 6 
a utilizagao, sempre que possivel, de 
variaveis inteiras (aquelas seguidas 
do sinal de porcentagem). Digite os 
testes abaixo e compare: 

TIME=0:FOR F= 
1 TO 10000 :NE 
XT F: PRINT TI 
MFA60 

O computador neste caso, 
considerara a variavel F como sendo 
uma variavel de dupla precisao, 
contara de urn a dez mil e no final 
apresentara quantos segundos 
demorou em tal tarefa (cerca de 21 
segundos). 

TIME=0:FOR F%=1 TO 10000 :NE 
XT F%: PRINT TIMFA60 

Neste exemplo o computador tratara 
F% como uma variavel inteira. E para 
realizar a mesma tarefa que no ex- 
emplo anterior, demorara apenas 9 
segundos. Viram como apenas um 



sinalzinho pode reduzir a velocidade 
de processamento do computador em 
at6 mais da metade? 

Utilizaremos muito este "macete", 
pois trabalharemos bastante com 
coordenadas e c6digos de cores (que 
sao numeros inteiros). Mas atengao: 
quando seu programa for utilizar 
f6rmulas para movimentar objetos, 
construir cenarios com fractals etc., 
voc§ deve evita-lo - afinal tais 
fbrmulas trabalham com numeros fra- 
cionarios e nao inteiros. Ha, contudo, 
um recurso que nos permitira traba- 
Ihar com tais formulas usando 
variaveis inteiras, agilizandoo proces- 
samento, por§m descreverei este 
"macete" mais 
adiante, quando 
falarmos de f6r- 
mulas matemati- 
cas. 



gradual. Como exemplo, digite o 
programa da listagem 1 . 

Ao executar o programa a tela 
apresentara uma cor, e a cada toque 
na tecla RETURN a cor atual se 
"transformara" em uma outra. Isto 6 
COLOR MUTARE. Vamos entao, 
analisar as partes do programa que 
possam gerar duvidas. 

Como todos devem saber, a 
Screen 7 trabalha com 16 cores 
simultaneas de um total de 512 
combinacfies. Atrav6s do comando 
COLOR=(C,R,G,B) definiremos qual 
tonalidade de cor que cada numero 
entre 1 e 15 representara. Portanto, C 



COLOR MUTARE: 
O PRIMEIRO 
EFEITO 

O primeiro e sim- 
plissimo efeito que 
aprenderemossera 
o COLOR MUTA- 
RE (mutacao de 
cores). Com ele 
podemos transfor- 
mar determinada 
cor em outra, de 
forma suave e 



LISTAGEM 2 



MSX E TV . . . TUDO A VER 
Programa exemplo N° 02 
Assunto: Regposta ao exercicio 01 



10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 SCREEN 7 

80 COLOR 15, 1, 1 

90 CLS 

100 R%=7 :G=3:B=5:COLOR=(l,R%,G,B) 

105 IF INKEY$oCHRS(13) THEN 105 

110 FOR F%=1 TO 5:R%=R%-1:G=G+.8:B=B-.8:C0L0 

R=(1,R%,G,B) :FOR H%=1 TO 10:NEXT H% : NEXT F% 

120 IF INKEY$oCHR$(13) THEN 120 




MSX 




MSX 



SOFTWARE 

SE VOCE SO TEM MSX, LIGUE PARA QUEM LIGA PARA VOCE 

Jogos c aplicativos para MSX 1 .0. 2.0+ e MEG ARAM. Desktops Publishing, 

CADs. Emuladores para todos os modens. A cada 10 programas mais 2 

gratis. 

Entregamos para todo o Brasil e garantimos os produtos. Solicite catalogo 

gratis. 

So trabalhamos pelo correio. por isso atendemos melhor! 

RUACHADY MURADY 81-JAGLARE-05351-050-SAOPAULO-SP-TEL:(011)819-2706 
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sera o c6digo da cor que def iniremos, 
R, G e B serSo numeros entre e 7 
que dirao qual intensidade de vermel- 
ho (Red), verde (Green) e azul (Blue) 
que deverao ser ativadas nos pontos 
do video onde teremos a cor de 
numero C. 

Quando temos determinada figura 
no video com a cor 15 codificada em 
COLOR = (15,7,7,7) e o computador 
encontra outra ordem informando 
COLOR = (15,7,0,0), todos os pontos 
que anteriormente eram branco 
passarao a ser vermelho, ou seja a 
troca e instantanea, e nao a partir do 
pr6ximo ponto a ser exibido. 

O que o nosso programinha fez foi 
trocar estes c6digos de forma gradual. 
Veja, por exemplo, a linha 110: 

110 FOR F%=1 TO 7:COLOR = ( 
1, 0, 0,F%) :FOR G%=1 TO 10:NE 
XT G%:NEXT F% 

Inicialmente, a cor 1 esta codificada da 
seguinte forma: R=0, G=0, B=0, ou 
seja, preto. O comando FOR F%=1 to 
7 iniciara urn rodizio que colocara na 
variavel F% numeros sequenciais 
entre 1 e 7. O comando 
COLOR=(1 ,0,0, F%) codificara a cor 1 
como sendo R=0, G=0 e B iniciando 
em 1 e terminando em 7, de acordo 
com o rodizio produzido pelo FOR. A 
sequencia FOR G%=1 TO 10:NEXT 
G% produzira uma pequena pausa, 
isto 6, fara o computador parar, contar 
de 1 a 1 e com isso, perder tempo. A 
partir de agora, passaremos achamar 
esta pausa de ESPERA N, onde por 
exemplo ESPERA 50 seria uma con- 
tagem (vazia) entre 1 e 50. Esta perda 
de tempo 6 necessaria pois senao 
computador trocaria as cores tao 
rapido que nao nos seria visivel. O 
NEXT F% informara o te>mino do 
rodizio. O computador entao repetira 
a sequencia de comandos entre o 
FOR e o NEXT, contando de 1 a 7 e 
colocando a cada repeticao o valor da 
contagem em F%. O resultado pratico 
disto sera urn gradual aumento de in- 
tensidade da cor azul, fazendo com 
que tudo na tela que foi desenhado 
com a cor 1 , que inicialmente era preto 
se transforme em azul. 

Todas as outras linhas que 
codificam cores seguem o mesmo 



principio. Para compreend§-las basta 
analisar com atencao. 

PRIMEIRO EXERCICIO 

Voce deve estar exclamando: "Mais 
isso qualquer um faz...", entao ai vai 
urn pequeno "quebra cuca" para ver se 
voce esta mesmo esperto: Utilizando 
a mesma maneira apresentada no ex- 
emplo de COLOR MUTARE, tente 
fazer um programa que inicialmente 
apresente no video a cor formada pela 
combinagao R=7, G=3 e B=5 e, ao 
pressionarmos ENTER, transforme- 
seem R=2, G=7eB=1. 

Antes de olhar a resposta (listagem 
2), tente fazer sozinho. Seraum6timo 
treinamento, afinal, daqui para frente 
vocfi deve aprender a achar solugOes 
praticas e eficientes para eventuais 
problemas. 

Antes de analisar a resposta, devo 
salientar que esta a apenas uma das 
possibilidades de se resolver o 
problema. Bern, vamos ia... 

Da linha 10 ate a linha 90 acredito 
que ninguam tenha tido dificuldades. 
Na linha 100, criamos as variaveis 
R%, G e B com os valores que 
def inirao nossa cor inicial. Nao foi erro 
o fato de colocarmos o sinal de por- 
centagem apenas na variavel R%. Isto 
ocorreu porque as outras duas, como 
veremos adiante, trabalharao com 
valores fracionarios. Na mesma linha 
100, codificamos a cor 1 como sendo 
a cor que contera os parametros 
definidos pelas variaveis R%, G e B. 
Na linha 105 o computador ficara 
aguardando o pressionamento da 
tecla ENTER. Em seguida, iniciamos 
um rodizio que contara de 1 a 5. Isto 
porque a variavel que sofrera a maior 
"transformacao" 6 a R%, que caira de 
7 para 2. Em seguida o numero 1 6 
subtraido da variavel R% (isto repetido 
cinco vezes fara com que o valor da 
mesma caia de 7 para 2, como 
solicitado). A variavel G 6 entao acres- 
cida de 0.8. Voce deve estar se per- 
guntando q por que de usarmos o 
valor 0.8. E simples: Como o com- 
putador repetira 5 vezes esta ordem e 
precisamos aumentar G em apenas 
quatro pontos, aplicamos a formula: 

INCREMENTO = AUMENTO / REPETICOES, 



Ou seja, o incremento sera 4 (o quanto 
precisamos acrescer a variavel) 
dividido por 5 (numero de vezes em 
que o computador repetira o coman- 
do). Logo, o incremento sera de 0.8. 

Com a variavel B fizemos o 
mesmo, s6 que como precisamos 
reduzf-la e nao aumenta-la, 
diminuimos 0.8 ao inv6s de somar- 
mos. Acredito que o resto seja de facil 
compreensao, dispensando maiores 
explicates. 



USO PRATICO 

Voce deve estar bradando: "Mas 
computagao grafica nao 6 isso...", o 
que nao e verdade. Apesar de ser um 
recurso aparentemente banal, na ver- 
dade isto a muito util quando o usamos 
com criatividade. Veja alguns exem- 
plos: 

• Se quisermos fazer o sol nascer, 
colocamos a "bolinha" do sol surgindo 
atras da montanha. Mas s6 isto nao 
basta para passarmos a ilusao de um 
nascer do sol. O c6u deve acompa- 
nhar o movimento, clareando aos 
poucos. Ai esta o uso do COLOR 
MUTARE. 

• Quando temos uma logomarca imi- 
tando um material metaiico (com bri- 
Ihos) e queremos dar um movimento 
a este brilho, reforgando a ideia do 
metal, tambem usamos o COLOR 
MUTARE. 

E nao termina ai. Cabe somente a sua 
criatividade saber que ef eito usar, em 
que ocasiao e junto com quais outros 
efeitos. Daqui para frente a com- 
plexidade dos exem'plos e tacnicas ira 
aumentar gradativamente. No final, 
voce decide como usa-los. 

Para finalizar, gostaria de 
agradecer aos amigos Marco Ant6nio 
(o Marcao) e Graga que gentilmente 
fizeram a revisao tacnica do texto. 

Um abrago a todos e aguardo 
voces na proxima edigao de CPU para 
podermos prosseguir esta sarie de ar- 
tigos. Todas as sugestSes, criticas e 
duvidas serao bem-vindas e, na 
medida do possivel, respondidas. 
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Nemesis I 



Adriano C. R. da Cunha 
VanderleiA. do Nascimento 



Nemesis I 6 um emocionante 
jogo de acao para seu MSX. 
Sua missao 6 enfrentaros Bac- 
terians que invadiram e dominaram 
oito planetas. Para enfrenta-los, voce 
disp6e da nave Metalion, na qual 
podem ser acoplados varios tipos de 
armas. 

SEUSINIMIGOS 

Existe uma quantidade enorme de ini- 
migos no jogo. Eles estao na 
superffcie, no teto e no espaco dos 
planetas. Alguns atacarao em uma 
"formacao de ataque". Ao ser 
destruida esta formacao, deixara uma 
capsula de energia, que pode ser ver- 
melha ou azul. Alguns tipos de inimi- 
gos tamb6m deixam capsulas de 
energia. 

A capsula vermelha permite que 
vocS armazene creditos para a com- 
pra de armas. A capsula azul destrbi 
todos os inimigos da tela. 

ARMAS 

Suas armas aparecem na parte in- 
ferior da tela. Para comprar uma arma, 
devemos apanhar as capsulas ver- 
melhas. As armas serao selecionadas 



sequencialmente, ficando com a cor 
amarela a arma atual. Para compra-la, 
aperte os segundo botao do joystick 
ou a tecla "M". Sao elas: 

SPEED UP - Incrementa sua 
velocidade. Maximo: 6. Muita 
velocidade 6 prejudicial, pois seu con- 
trole sobre a nave fica dificil. 
MISSILE - Dispara misseis na 
superffcie. Ao se chocarem com o 
chao seguem horizontalmente. Fun- 
damental para eliminar os inimigos 
terrestres. Maximo: 2. 
DOUBLE - Dispara dois tiros, um para 
f rente e outro para cima. Maximo: 1 
LASER - E essencial, pois dispara um 
raio contfnuo, destruindo o que estiver 
nafrente. Maximo: 2. 
OPTION - E uma sombra que segue 
sua nave, disparando a mesma arma. 
Maximo:2sombras. 
? - E um escudo frontal que 6 
destruido ap6s receber dez tiros. 

AS FASES 

O jogo 6 constituido por oito fases. No 
final de cada fase existe um desaf io, e 
ap6s este ser vencido, vocfi deve 
destruir a nave-mae. Para isso, atire 
em seu centra de forca. Cuidado com 



os seus tiros, senao eles farao chur- 
rasco da sua nave. 

Sobre as fases, eis as dicas: 

FASE 1 - No final da fase existem dois 
vulc6es que explodem quando vocfi 
chegar. Para nao ser atingido, 
posicione-se no meio deles logo de 
inicio. 

FASE 2 - Neste mundo existem 
pedras vermelhas que impedem sua 
passagem. Sao destrufdas com tiros. 
Cuidado com os canh6es. No desaf io, 
nao pare de se mover e atirar. 
FASE 3 - E uma das fases diffceis. 
Atire continuamente na boca dos ros- 
tos para destrui-los. No desafio, use a 
dica da fase 2. 

FASE 4 - E igual a fase um, mas os 
inimigos aumentam. No meio da fase, 
uma chuva de pedras ira Ihe atrapal- 
har. Fique mais do lado direito da tela, 
atirando. No desafio, tente acertar as 
naves quando ainda estiverem em 
cima da tela. 

FASE 5 - E a mais dificil do jogo. 
Cuidado com os esqueletos e com as 
caveiras que saem dos pocos. Estas 
podem ser destruidas com tiros. 
Quase no fim da fase, ossos 
dancantes tentarao para-lo. Desvie- 
se, e, se possuir escudo, use-o para 



PECA CATALOGO GRATIS POR 
CARTA OU TELEFONE. 
ATENDEMOS TODO O BRASIL! 

OUTROS SERVICOS 
EM PC 

• Digitatao de textos 

• Mala Direta Arte Final 

• Scaneamento de imagens 

• Marcas e Lugotipos, Folbetos, 
Catalogos e Apostilas 




SOFTNBW INPOBMAtICA 

RUA MIGUEL MALDONADO. 173 
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SUPER PROMOpAO: 

MSX 1 E 2 

jogos/aplicativosajtilitArios 

valida para gravacao em disco. 
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Este bichinho vai dar o que 
falar... Ou melhor dizendo! 
O que tocar... O que bater... 
O que voce quizer fazer com 
9 Canais de Audio Stereo. 




Caracteristicas Principals do FM Sound Stereo 



» 9 canais de audio stereo (FM) 
► Compativel com MSX-Music (FM PAC e outros) 
» Soma-se aos 3 canais do PSG 
(totalizando, 12 canais stereo) 
• PSG possui chave on-off 



• 2 Saidas RCA - (Aux. do equipamento de som) 

• Compativel com MSX 1, 2, 2+ e Turbo R 

• Acompanha Manual 

(aux. na Programacao Basic e Assembly) 

• Superior ao modelo Japones em qualidade sonora. 



A relacao de softwares abaixo fazem parte de urn grande e variado acervo compativel com FM Sound Stereo 



joqos ^ m flmomvos 



Akambe dragon, Aleste 1 -2-3, Animal's Wars 2, 
Arcua 2 e 3, Bural, Columbus, Dragon Slayer 6, 
Dragon Quiz, Emerald Dragon, F1 Spirit 3D 
Special, F1 Time Pilot, Famlle Parodic 2, Feed- 
back, Fray, Gouvelllus 2, Great Test Driver, Hy- 
defbs, Illusion City, Jump Hero 2, Kaguerou 
Meikyu, Laydock 2+, Mid Garts, Magnar, Mon 
Mon Monster, Nyan, Nyancle Racing, Pacmanla, 
Palaclo, Phantasie3, Pipe line Degorby, Pink Sox 
1 a 8, Pyou Pyou, Playball 3, Princess Maker, 
Psycho World, Psl-o-Blade, Quinpl, Randar 2 e 
3, Rune Worth, Rune Master 1 e 2, Sea Sardine, 
Seed of Dragon, Sorcerian, Super Cooks, Super 
Zellster, Suchaughauan, Tetris 2, Thexder 2, 
Twinkle Star, Undeadllne, Usa Jong, Vails 2, Xak 
1 , 2 e 3, Xevlous. 



Um Produto Exclusivo 

t/faw»wryft 




Beppln, Bcf Disk Station 1 a 8, Cheat Disk, Club 
Guide Disc 1 a 6, Club Picture 1 a 10, Crackblrd 
FM Demo, Disk Special T&SOFT 1 a 6,Dante 
Constructor 1 e 2, Disk Album 34, Disk Station 
Special 1 a 8, Disk Station 1 a 35, Disk PAC 1 a 
3, Disk Pac Etfo Soft, Disk Fan 1 a 36, Demo do 
Sony HB-F1XDJ1, Demo Dragon Disk 1 a 12, 
Fac Demo 2, Fac Soundtracker 1 e 2, FM Basic 
Collection 1 a 6, FM T&Soft Collection, FM POP 
Collection, Fm Fac demo, Future Magazine 1 a 6, 
Lighting Demo, Mgsel Driver, Myadock, Opil Driv- 
er, Peach Up 1 a 8, Synth Saurus, Saurus Lunch 
1 a 8, Studio Fm Promo, Sum Pac 1 e 2, Synth 
Power 2, The Ultimate Rax Demo, Turbo Sma 




nformac6es Tecnlcas c/ Tecnobytes] 

Cx Postal 79841- C. Rocha 
S, JoSo de Merit) - CEP:25550-970-RJ . 



TAKERU-(02l)23l-2335 
COBRA SOFTWARE - (01 1) 819-2706 
REDESOFT- (01 1)463-1690 
SORCERIAN-(01 1) 365063 
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destruf-los, encostando-o neles. A 
recomendacao do desafio 6 a mesma 
da fase 2. 

FASE 6 - Tamb6m e dif icil. Atire no elo 
vermelho para destaiir os tentaculos. 
O centra resolve-se com alguns tiros. 
No final existem trfis monstros com 
dois tentaculos. Cuidado. 
FASE 7 - Nao e dificil, pois 6 seme- 
Ihante a fase 2. Algumas amebas, 
quando destrufdas, deixam capsulas 
de forca. Na nave mae, o uso do es- 
cudo e imprescindivel. 
FASE 8 - A ultima! Perto do final o 
caminho estreita-se. Fique no centra, 
atirando. O uso dos misseis ajuda bas- 
tante. Ao chegar nos bragos, entre 
logo na passagem, se nao ela se 
fechara. O escudo 6 uma boa defesa. 
Para destruir o cerebro, atire em suas 
bases de sustentacao. 

DICAS 

Caso voce ache muito dificil o jogo, 
mesmo com as dicas, digite, ap6s 



teclar F1 , a palavra HYPER, 
que Ihe dara velocidade, es- 
cudo, duas sombras, mis- 
seis e laser. Cuidado, pois 
esta dica so pode ser 
utilizada uma vez no jogo. 

Agora, se voc§ 6 da- 
queles que nao tfim 
pacifincia de ganhar o jogo 
"na marra", experimente 
utilizar o programinha da 
listagem 1 . 



Adriano Camargo 

Rodrigues da Cunha, 

8/6/78. Possui um Expert 1.1 com 

drive 5 1/4, monitor e impressora. 

Programs em Basic, Assembler e 

Pascal. Profissao: estudante. 

Vanderlei Andrade 
do Nascimento, 

possui um Expert 1 . 1 com drive 5 

1/4. Programa em C. Profissao: 

farmaceutico. 



LISTAGEM 1 

10 DEFINTA-Z:COLOR15,l:SCREEN0:KEYOFF:W 
IDTH40 : IFFRE ( ) <24000THEN70 

20 PRINTSPCI16) "NEMESIS" : PRINT: INPUT" Vi 
das infinitas";V$: INPUT" Armas infinitas 
"; A$: INPUT' Fase ";F 

30 BLOAD'NEMESIS.001" , R: BLOAD"NEMESIS. 
02" ,R:BLOAD"NEMESIS.003" : POKE4HA56F, F 

40 IFV$="S"ORV$="s"THENPOKE&HA3B7,0 

50 IFA$="S"ORA$="S"THENPOKE&HA121, : POK 
EtHA192,0 

60 DEFUSR=&HD000:X=USR(O) : BLOAD"NEMESIS 

.004",R 

70 PRINT'Tecle CONTROL no BOOT 1 "; INPUTS 

(II 

80 DEFUSR=0:X=USR(0) 



A opcao de armas infinitas permite o uso 
do Hyper quantas vezes voce" quiser. 

EstadicafoitestadaemumMSX1.1com 
drive 5 1/4, rodando a versao em disco do 
jogo Nemesis. 
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DRIVE 5 1/4 

PLACA 80 COLUNAS 

MODEM DE COMUNICACAO 

IMPRESSORAS 



FORMULARIOS CONTINUOS 

ET1QUETAS 

DISQUETES 5 1/4 E 3 1/2 

JOYSTICK MSX 



- ARQUIVOS 

- CAPAS EM GERAL 
■ CABOS EM GERAL 

- FITAS PARA IMPRESSORAS 



Catalogo completo Cr$ 5.000,00. Atendemos todos os estados em 24 horas via SEDEX. Para fazer seu pedido, 
envie cheque nominal com carta detalhada para MSX-SOFT INFORMATICA. 




ton 



Matriz: RJ - Av 28 de Setembro, 226 Lj 110 - VILA SHOPPING - RJ - CEP 20551 - TEL.: (021) 567-3434 - FAX: 234-0775 
Filial Curitiba: Av. 7 de Setembro, 3.146 Lj 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA - PR - CEP 80010 - TEL.: (041) 232-0399 
Filial SSo Paulo: Rua Luis Goes, 1.466 S/2 e 3 - VILA MARIANA - SAO PAULO - SP CEP 04043 - TEL.: (011) 579-8050 
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Ricardo Jurczyk Pinheiro 



INTRODUQAO 

Para quern viu (e gostou), a s6rie 
de filmes "Os Doze Con- 
denados" 6 um dos grandes 
momentos do cinema. O livro foi bem 
adaptado e atores como Telly Saval- 
las. Charles Bronson, Lee Marvin, 
Ernest Borgnine etc., trabalharam 
muito bem em seus papeis. 

A hist6ria 6 "sui generis": durante a 
Segunda Guerra Mundial, um grupo 
de doze prisioneiros s&o treinados 
para uma missao suicida, como um 
atentado a um alto general nazista, um 
ataque a um trem blindado etc. Se eles 
tiverem sucesso, serao livres. Se 
fracassarem, serao postumamente 
homenageados. 

Mas vamos ao que interessa. Para 
quern gosta de tilmes (e jogos) de 
guerra, Operation Wolf 6 uma grande 
pedida. Nesse jogo voce e um dos 
doze condenados, com uma missao a 
cumprir: salvar cinco prisioneiros de 
campos de concentra<jao nazistas e 
ajuda-los a fugir. Como a sua vida nao 



6 nada facil, o trabalho sujo sobrou 
para vocfi: matar o maior numero de 
nazistas possivel (incluindo 
helicdpteros, tanques e lanchas) e 
chegar vivo ao fim da fase. Seria 
apenas mais um jogo do tipo atire-e- 
corra, se nao houvesse alguns 
atrativos a mais (como o efeito 3D) e 
seis fases para "aloprar" a sua cabega. 

AS FASES 

As seis fases sao: centro de 
comunicagoes, selva, paiol, vilarejo, 
campo de concentragao e aeroporto. 
O jogo s6 da apenas um "continue", 
comecando com a municao que voce" 
morreu. 



OJOGO 

Voce comeca o jogo com sete pentes 
de bala e cinco granadas. A visao 6 a 
dos olhos do jogador e os inimigos 
correm em quatro pianos de visao: 
perto, meia-distancia, longe e no ceu. 



Isso da uma sensacao de tridimen- 
sionalidade ao jogador. Nao ha muito 
a dizer sobre as fases - apenas atire 
antes que atirem em vocS. Seu 
medidor de ferimentos marca em ver- 
melho (ou violeta) no lado direito da 
tela seu nivel de ferimentos na bata- 
Iha. Se chegar ao alto da tela, d§ 
adeus a todos e bye-bye! Vocfi foi 
morto. 

MENU PRINCIPAL 

Voc6 pode redefinir as teclas. Uma 
boa ideia 6 redefinir de modo que a 
granada seja langada pela barra de 
espacos, e depois colocar a opcao 
como Joystick (1). Assim, voc6 con- 
trola a mira e atira com o joystick e 
lanca granadas com ace. 

INIMIGOS 

Hei inimigos para todos os gostos: 
lancadores de facas, arremessadores 
de granadas, guardas, soldados, 



ft ft ft A A NEWSTAR MSX LTDA ft ft ft ft ft 

LANCAMENTO MAX COPY-VIDEO TOOLS-CADNEWS-CADASTRO EMPRESA LIMPADOR DRIVE C/SOFT!!- 
IMPRESSORA-MODEM-INTERFACE-JOISTICK-COMPRA-TROCA-VENDA-CONSIGNACAO. TODOS OS 

PROGRAMAS PARA MSX 1.0 ATE 2+ .APLICATIVOS E JOGOS PC !! 

PROMOCAO DE COMPUTADORES EXPERT 1.1 E 1.2 , MODEM TM2 , MEGARAM 156 .INTERFACE DDX, MONITOR 

GRADIENTS DRIVE 3 1/2 E 5 1/4, TK 3000 COMPLETO. PRONTA ENTREGA ATE ACABAR O ESTOQUE 

( CATALOGO MSX COMPLETO CR$ 150.00 ) 
VIDEO PROPAGANDA INEDITO 

TEL: (011) 418-8538 - CEP 09870-000 ATE 21.00 h 
AV. TABOAO. 2700 C - 57 B - B. SUISSO - SBC - SP 



JOGOS SIMPLES 
JOGOS ESPEOAIS 
APLICATIVOS C/ DISCO 
PC JOGOS SO GRAVACAO 

PC APLICATIVOS SO GRAVACAO 



CRS 70,00 
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CRS 100,00 
CRS 100,00 
CRS 100,00 
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nazistas rolando, paraquedistas, 
homens com colete a prova de balas 
(parecem ate com o Schwarzeneg- 
ger!), tanques, helic6pteros etc. Para 
os nazistas, uma bala bem colocada 
basta (no caso dos que usam coletes, 
a bala deve ser na caral). No caso de 
tanques e helicopteros, use uma 
granada, que vai explodironde estiver 
o seu cursor. 

OBJETOS 

De repente, (nao mais do que de 
repente!) caem do ceu certos objetos 
que podem ser muito uteis. Sao eles: 

• Remedio (Penicilina) - Reduz os 
ferimentos. 

• Pente extra - Mais urn pente de balas. 

• Aniquilador - Bomba que destrdi o 
que tern na tela. 

• Granada extra - Mais uma granada. 

• Coxa de galinha - Cai quando voce 
abate urn pato selvagem voando no 
alto da tela. Reduz os ferimentos. 

• "SURF" - A sua arma passa a ser 
"autoshot", sem gastar balas (basta 
ficarcom o botao apertado). Dura en- 
quanto as balas no canto direito da 
tela ficarem piscando. £ 6timo para 
destruir helicopteros e tanques, pois 
essas balas podem varam a 
blindagem dos mesmos. Para ativa- 
los, basta dar urn tiro neles. 

DICAS 

• A partir da quinta fase, aparecem os 
prisioneiros, que sao cinco na quinta 
fase e cinco na sexta. Nao os mate, 
mas e quase irresistivel atirar em um, 
pois a morte dele e muito engragada. 



Eles atravessam a tela da direita para 
a esquerda, andando rapido, com as 
roupas esfarrapadas. Se nao forem 
mortos, agradecem ao sair da tela. 

• Para escolher a fase, aperte um 
numero de 1 a 6 quando o jogo estiver 
carregando. Essa sera a fase 
selecionada. 

• Na segunda fase (selva) nao ha tan- 
ques, mas lanchas. 

• Se houver helic6pteros e tanques na 
tela, espere o primeiro estar 
sobrevoando o segundo. Coloque o 
cursor entre os dois e lance a granada. 
Adeus tanque e helicdpterol 

• S6 use as granadas quando for 
necessario. 

• Atire nos paraquedistas, e nao nos 
paraquedas. Se ele estiver "voando 
baixo", vai cair e sobreviver. 

• Atire nas facas e 
granadas que sao 
jogadas contra voce 
para desvia-las. 

• Um bom roteiro e o 
seguinte: use o 
minimode granadas 
possi'vel, s6 matan- 
do os soldados e 
destruindo tanques 
e helic6pteros de 
vez em quando. 
Ap6s a morte de 
todos os soldados, 
vocetera"apenas"a 
companhia (I) dos 
tanques e helicd- 
peros. Como voce 
estara cheio de 
granadas, faca a 
festa e conclua a 
fasel Mas nao e 
possivel passar de 



fase, mesmo vencendo-a, ja que a 
cdpia que veio para o Brasil esta com 
defeito (assim como a de Double 
Dragon 2: The Revenge e de Dragon 
Ninja). 

CONCLUSAO 



Se voce gosta de jogos de guerra, 
esse jogo e muito bom (se voce nao 
gosta, por que vocfi leu ate aqui?). Ele 
6 movimentado, bem desenhado 
(apesar da carencia de cores) e 
sobretudo rapido e perigoso. Esta na 
minha lista de melhores. Entao, um 
abraco para o major Reissman (Lee 
Marvin, no segundo filme da serie), e 
outro para voces leitores. At6 a 
or6xima! 
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HnAuerre chegarab os 

BAT1UAE DOS PRTOPAIS 

PROGRABAS GRArXOS DE 

RSX 2/2+/TUR80 R 

nyiyiTninnirn 

edtoracao eletranfca. desenho. 
fatxas (banner), cartazes, tabelas 
e graficos, zoom, fontes de letras 

GRAPH SAURUS 

desenho. pWura, zoom, spray. 

maniputacao de cores, totaknente 

orientado por (cones 



VEEP GRAPtKS PHLUPS 

vkJeo producao, desenho, 

deo^adee, efeftos esDedata, 

legendas, anknacao 

(BSX PAITT 4 e The AntMtor) 
video producao, desenho, zoom, 

spray, legendas, side shorn, 
efettos espedaev, fontes de letras 



Cada«anuafcCrf200 

Todos juntos: CrC GOO 

Caia | »x)yr a»a tl dtaco fnduida 

5 1/4: &* 250 

3 1/2: CrS 300 

Postages Crf 140 



Com esses programas seu BSX 

vra um micro PROHSSIOnAL e 

voce Ilea atualzado com o que 

exzste de mdhor 

ntemadonaknentel 



€nvie cheque nominal ou vale postal 
a ALEX SATI0R0 S. mOURA para 

Caixa Postal 11504 

CEP 22022-970 
Rio de Janeiro - RJ 

Temos tambem outros aplkativos e 
jogos em FIR. 
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APRESENTAMOS OS PRODUTOS ACVS 



— — — — 



CARTUCHO 2.0+ EM ESTEREO US$ 220 

CARTUCHO FM STEREO US$ 60 

CARTUCHO II MEGARAM US$ 35 

CARTUCHO 80 COLS. C/ EDITOR E SAJDA DE RF US$ 60 

CARTUCHO 80 COLS. C/ EDITOR E RELOGIO US$ 80 

MEMORY MAPPER 256 KB US$ 50 

KIT 2+ P/ MICROS PLUS E DDPLUS LiS$ 1 20 

KIT INTERNO 2+ C/ MEM. MAPPER US$ 220 

KIT INTERNO C/ FM OPCIONAL US$ 260 

ATUALIZACAO 2.0 P/ 2.0+ US$ 90 

ATUALIZAlJAO COM FM OPCIONAL _____ US$ 140 



OUTROS PRODUTOS E SERVigOS 



KIT DE DRIVE 3,5 720KB COMPLETO 

KIT DE DRIVE 5,25 720KB COMPLETO 

FONTE PARA 2 DRIVES ( DMX ) 

GABINETE PARA 1 DRIVE ( DMX ) 

INTERFACE PARA 2 DRIVES ( DMX ) 

GABINETE PARA 1 DRIVE C/ FONTE ( DATA GAME ) 

INTERFACE PARA 2 DRIVES ( DATA GAME ) 

JOYSTICK PARA MSX ( GRADIENTE ) 

CARTAO DE 80 COLUNAS S/ EDITOR ( DMX ) 

CARTAO DE 80 COLUNAS C/ EDITOR ( GRADIENTE) 

MEGARAM DISK 256KB ( DATA GAME ) 

MEGARAM DISK 512 KB ( DATA GAME ) 

MEGARAM DISK 768KB ( DATA GAME ) 

MODEM VIDEOTEXTO ( DATA GAME ) 

CABOS PARA IMPRESSORA EXP. OU HOT BIT 

INTALACAO DE BOTAO DE RESET 

INTALACAO DE SCC KONAMI STEREO 



us$ 


140 


uss 


150 


us$ 


20 


uss 


10 


uss 


30 


uss 


30 


uss 


45 


uss 


10 


uss 


35 


uss 


40 


uss 


65 


uss 


75 


uss 


90 


USS 


90 


uss 


10 


uss 


15 


uss 


25 



TRABALHAMOS TAMB&M COM O COMERCIO DE MICROS E PERLFERICOS 
USADOS E ASSISTENCIA TECNICA PARA TODA LINHA MSX 



MATHS 1NFORMATICA E TECNOLOGIA LTDA 

RUA ANTONIO GIL, 1318 - SALA 2 TEL : (011) 564-3415 

JARDIM CUPECE - SAO PAULO - SP 

CEP: 04655-002 • REPRESENTANTE ACVS ELETRONICA • 
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STBUSTERS 

(OS C AC A- FANTASMAS) 



Maclei dos Santos Tozzato 



Caga-fantasmas 6 um jogo que 
traz para o seu microcom- 
putador todas as emogdes do 
filme "Os Cagas- Fantasmas". Voce 
podera abrir a sua pr6pria empresa de 
caga a fantasmas e para isso o banco 
Ihe fara um emprestimo de Cr$ 
1 0.000,00. Ao jogar pela primeira vez, 
responda "nao" ao ser perguntado 
pelo micro se voc§ tern conta junto ao 
banco, pois voce somente ira obtfi-la 
se conseguir juntar dinheiro para 
pagaro emprestimo antes que a ener- 
gia PK da cidade atinja o nfvel de 
1 0.000. prdximo passo sera adquirir 
equipamentos para a sua empresa. 
Compre-os de acordo com seu capital. 
Veja abaixo a descricao e utilidade 
dos equipamento. 

AUTOMOVEL 

Ha 4 tipos de veiculos que voce pode 
comprar. Observe bem a sua 
capacidade e o prego antes de f azer a 
opgao de compra. 

INSTRUMENTOS DE 
MONITORAQAO 

DETECTOR DE ENERGIA PK 

Serve para detectar pr6dios onde ha 
tantasmas e possibilita captura-los 
mesmo sem voce ter sido chamado. 
Os fantasmas capturados assim 
dificilmente valem algum dinheiro, 
mas 6 boa publicidade para a sua 
empresa. Deve ser usado sempre 
com o intensificador de imagens. 

INTENSIFICADOR DE IMAGENS 

Ajuda a localizar fantasmas, se usado 



em conjunto com o detector de ener- 
gia PK. Caso tenha estes dois equi- 
pamentos, fique rodando pela cidade, 
pois apenas ao passar por um pr6dio 
onde existam fantasmas, o equi- 
pamento ira mudar de cor. Isto Ihe da 
a vantagem de nao ter que esperar ser 
chamado para capturar o fantasma, e 
podera executar o seu servigo 
tranquilamente, fazendo o nome de 
sua empresa projetar-se na cidade. 

SENSOR DE MARSHMALLOW 

Se voce assistiu ao filme, ja sabe que 
o viiao 6 um gigantesco monstro de 
MARSHMALLOW. Quando ele passa 
pela cidade, da um enorme prejufzo e 
quern paga 6 voce, pois ele aparece 
somente se voce nao fizer o servigo 
direito, ou seja, se deixar escapar os 
fantasmas que encontrar. Este apare- 
Iho avisara momentos antes da 
chegada do monstro. Esteja 
preparadol 



INSTRUMENTOS DE 
CAPTURA 

ARMADILHAS 

Obrigat6rias para enfrentar os fantas- 
mas - servem para caga-los. S6 
podem ser usadas uma unica vez para 
cada fantasma, depois devera ser 
levada para a sede de sua empresa 
para ser rearmada. Voce tera que 
comprar no mfnimo uma delas, mas 
poder£ comprar quantas quiser, 
desde que seu dinheiro saja suf iciente 
e que nao provoque excesso de peso 
no seu automovel. Se puder comprar 
o sistema portatil (ver abaixo), ira 



precisar apenas de uma unidade de 
armadilha. 

ASPIRADOR DE FANTASMAS 

Este equipamento 6 essencial para 
voce capturar os fantasmas das ruas. 
Funciona somente quando voce es- 
tiver em transito pela cidade. 

EQUIPAMENTOS DE 
ARMAZENAMENTO 

sistemaportAtildeconfinamentoalaser 
Este 6 o mais caro equipamento 
disponi'vel, mas em compensagao 6 o 
mais util a sua empresa. Permite que 
com apenas uma armadilha voce 
possa capturar quantos fantasmas 
quiser, sem ter que retornar a sede da 
empresa para prend6-los no locar 
adequado. Naturalmente voce so- 
mente podera compra-lo depois que 
tiver sua conta no banco ja regular- 
mente aberta. 



OJOGO 

Apos comprar os seus equipamentos, 
voce vera no seu video o mapa da 
cidade, onde dois predios estao em 
destaque. Um deles 6 a sede da sua 
empresa (onde estara parado no 
infcio) e o outro, bem no centra da 
cidade, 6 o edrffcio do ZUUL. Repare 
que todos os fantasmas que 
aparecerem estarao se dirigindo para 
esse pr6dio e sera ia que voce tera 
que enfrentar o Monstro de Marshmal- 
low (o computador Ihe avisara a 
tempo). Voce devera conquistar a 
confianga do povo da cidade como 
ef iciente cagador de fantasmas. A pla- 
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quinha de "Proibido Fantasmas", que 
e o logotipo de sua empresa, indica a 
sua posigao na cidade e o rastro que 
ela deixa mostra quando o seu carro 
tera que andar de urn ponto a outro. 

Aguarde que urn dos pr6dios co- 
mece a piscar (isso representa uma 
chamada telefdnica). Dirija-se entao 
imediatamente para la e aperte a tecla 
de tiro. A paisagem agora na tela de 
seu televisor 6 de uma estrada, com o 
seu carro fazendo o trajeto marcado 
pelos pontinhos do mapa. Durante 
esse trajeto, voce podera apan- 
har os fantasmas que peram- 
bulam pelas ruas (se tiver com- 
prado o aspirador). Esses fan- 
tasmas s6 aparecem na estrada 
quando voce passa com o 
logotipo de sua empresa sobre 
eles no mapa da cidade. Para 
captura-los. faca com que o 
logotipo do carro fique nadirecao 
deles e aperte a tecla de tiro. 

Quando parar, voce estara 
diante da fachada de urn prSdio 
e se houver urn fantasma por ali 
vagando, voce tera que capturS- 
lo. Nao se esqueca que cada 
fantasma que voce cagar e nao 
conseguir prender sera motivo 
de descr6dito para a sua 
empresa e podera provocar a 
aparecimento do monstro 
Marshmallow. Para efetivar a cagada, 
mova o primeiro homenzinho ate que 
a armadilha que ele carrega esteja em 
posigao de captura (voce tera que 
descobrir a melhor posicao de captu- 
ra). Posicionando o primeiro homem, 
aperte a tecla de tiro que ele soltara a 
armadilha no chao . Mova-o entao para 



de 



a posicao de combate e tecle de novo 
o botao de tiro, que um novo homem 
vira em ajuda do primeiro. Coloque-o 
tambem me posigao de combate e 
tecle novamente tiro. Assim, com os 
dois homens e armadilhas devida- 
mente posicionados, e com o disparo 
de tiro, seus raios de energia serao 
langados contra o fantasma vagante, 
tentando conduzi-lo o mais pr6ximo da 
armadilha, quando entao, ao seu co- 
mando de tiro, ela sera ativada e com 
certeza prendera o fantasma. Mas 



tome muito cuidado, pois caso voce e 
sua equipe errem no momento de 
ativar a armadilha e o fantasma con- 
seguir escapulir, ele daraumsustotao 
grande em um dos seus homens que 
sera necessario retornar a sede de 
sua empresa para acalma-lo. Se voce 
conseguir capturar o fantasma, voce 
ganhara uma recompensa em di- 



nheiro e o seu objetivo 6 justamente 
juntar o maximo possi'vel em dinheiro 
para poder saldar sua conta junto ao 
banco. 



ATENQAO 

DURANTE O PROCESSO DE 

CAPTURA, 

NAO CRUZE OS RAIOS!!! 




Para conseguir uma conta per- 
sonalizada junto ao banco, voce 
tera que juntar mais dinheiro do 
que dispunha inicialmente, e 
isso antes que a energia PK da 
cidade atinja o nivel de 10.000. 
Voce ira observar dois outros 
personagens, tamb£m impor- 
tantes para o desenvolvimento 
do jogo: a chave mestra e o 
guarda do portal. Quando os 
dois conseguirem se juntar 
durante o programa, justamente 
no edificio do ZUUL, voce tera 
chances de enfrentar o monstro 
de Marshmallow. Para vence-lo, 
basta fazer entrar dois homens 
no predio sem que sejam apan- 
hados pelo monstro. Se con- 
seguirtal objetivo, ganhara uma 
bela recompensa da prefeitura da 
cidade e muito provavelmente podera 
ganhar a sua tao esperada conta per- 
sonalizada junto ao banco. 

Espero que depois de todas essas 
dicas voces consigam terminar este 
sensacional game (na minha opiniao). 
Agora deixemos de papo e maos a 
obra! 



MSX 

BELEM/ PARA 



son house 

Av. Centil Bittencourt, 1 390/ 1 02-D 
Nazare - Belem/ Para - Cep: 66040-000 

Tel: (091) 223-3542 

Atendemos de segunda a domingo das 

14:00 as 21:00 horas 
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EDITORESGRAHCOS 

DESKTOP PUBLISHER 

ANIMADORES 

BANCO DE DADOS 

PLANILHAS 

COMPILADORES 
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| PROCRAMAS EDUCATIVOS 
| JOGOS PARA MSX 1/2 



HARDWARE 



PLACA 80 COLUNAS 

MEGARAM 

JOYSTICK 

JOGOS EM CARTUCHO 

LIVROS E REVISTAS 



TEMOS TAMBEM 

PROCRAMAS DE 

DOMiNIO PUBLICO PARA 

PC XT/ AT 
APPLE 



SOLICITE 
CATALOGO 
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-nicialmente, gos- 
taria de para- 
.beniza-los pelo 
lexcelente nfvel da 
revista e pela ajuda ja 
prestada a todos os 
usuarios de MSX. 
Gostaria que fossem respondidas 
as seguintes perguntas: 

1) Trocar ou vender programas de 
linha MSX com outros usuarios e 
crime? 

2) O que deve ser feito para 
comercializar software e hardware da 
linha MSX, ou simplesmente para 
abrir urn clube para este micro. 

3) Existem aplicativos para MSX 1.1 
que utilizam o cartucho FM? 

4) As impressoras Citizem GX-200 
com kit color e Epson LX-810 
funcionam perfeitarnente no MSX 1 .1 ? 
Elas imprimem com todos os acentos 
da lingua portuguesa e tambem 
graficos coloridos? Qual delas e a 
melhor? 

5) Existe algum editor de textos para 
MSX 1.1 com capacidade de utilizar 
diversos tipos de letras, inclusive 
negrito, italico e sublinhado? Qual? 

Agradeco desde ja pela atencao e 
sugiro que publiquem mais materias 
para MSX 1.1, pois tenho notado ha 
algum tempo a falta de reportagens 
para essa linha e creio que existam 
muito mais usuarios de MSX 1.1 do 
que de 2.0, Turbo- R etc. 

Jefferson dos Santos - SP 



Caro Jefferson, 

Do fim para o comego. Sua 
observagSo 6 inteiramente 
procedente. Mas entenda tamb6m o 
lado dos usuarios de MSX 2: quase 
nada (ou nada mesmo!) havia sido 
publicado ate enteo! De qualquerjeito, 
desde a edicSo passada (35) 
equilibramos o numero de materias 
relativas as duas geragoes do MSX. 
Acredite: nao 6 f&cil agradar a gregos 
e troianos! 

Quanto as suas perguntas... 



1) Se o programa for comercial, ou 
seja, se alguma empresa ou pessoa 
detem os direitos de comercializagSo 
do mesmo, 6" crime siml 

2) Para comercializar qualquertipo de 
produtos, entre em contato com a 
distribuidora de determinado software 
-: hardware e faga uma proposta de 
representagSo. Ja" para fundar urn 
clube, basta contar com uma boa 
biblioteca de softs nSo-comerciais e 
nos mandar uma carta. Teremos o 
maiorprazer em divulgar seu clube. 

3) Existe uma versSo do Synth Saurus 
que roda em equipamentos de 
primeira geragSo. 

4) Infelizmente s6 conhego a Epson 
LX-810 que, atrav6s de urn pequeno 
programa chamado Filtro de 
acentuagSo (ver CPU 27), passa a 
acentuar perfeitarnente em qualquer 
MSX, al6m de tambe'm ser compati'vel 
no modo gralico. Quanto a Citizen 
GX200, s6 posso afirmar que ser£ 
possivel acentuar perfeitarnente, 
tambe'm com o auxflio do filtro. 

5) Com todos esses recursos, s6 
conhego o Astex, urn pmcessador de 
textos que vem gravado na ROM do 
cartucho CT80-E da Gradiente. 

Carlos Alberto Herszterg 

• • • 




p; 



.ara comecar, 
'gostaria de 
parabenizar 
os editores desta 
revista, que mostra 
que o MSX ainda 
nao morreu e que 
ainda existe inte- 
resse nesse pequeno, mas po- 
derosissimo micro. 

Sou leitor da revista ha pouco 
tempo, mas gosto muito do trabalho 
que realizam, desvendando o MSX e 
preenchendo as informacoes tecnicas 
nao fornecidas pelos livros. 

Possuo urn MSX 1.1 Plus, com 
drive de 5 1/4, cartucho Megaram 
256K, cartao de 80 colunas, impres- 
sora Epson Action Printer T-2000 e 



varios jogos. Gostaria que voc§s 
sanassem algumas duvidas que 
tenho: 

1 ) Pretendo comprar em breve urn FM 
Sound Stereo e mais tarde urn MSX 
2+. Porem, temo a falta de assistencia 
tecnica, uma vez que a Gradiente 
deixou de fabricar os Experts 
(perdoem-me se estou dizendo 
alguma grande besteira). Por acaso 
comprar uma placa MSX 2+ pode ser 
comparavel a comprar urn video 
Betamax? 

2) Quando executo programas como 
o Aquarela ou King's Valley II, sem ser 
imediatamenteapdsligaro micro, eles 
nao funcionam devidamente. Alguem 
pode me dizer porque? (pode 
complicar, pois tenho certo 
conhecimento de Assembler e da 
estrutura interna do MSX). 

3) Por que o Game Master da Konami 
nao funciona para certos jogos 
Konami de Megaram, como Knight 
Mare III e King's Valley II? 

4) Finalmente, gostaria de obter 
algumas dicas para La Abadia del 
Crimen. 

Caso algu6m se interesse, criei urn 
utilitario que convene telas do Game 
Master para telas no padrao Aquarela 
e cria urn arquivo SPR para utilizar 
sprites da Konami como Shapes no 
Aquarela. Fiz isso porque dispunha de 
poucos recursos e o Game Master nao 
imprimia telas corretamente na Epson 
T-2000. 

Leonardo A. G. Mesquita - SP 



Caro Leonardo 

De imediato tenho que concordar 
fielmente com voce" em uma coisa: o 
MSX nSo morreu e este cada vez com 
mais forga (na Europa e no Japao 
claro). Aqui no Brasil ele esti 
resistindo com muita garra e tern 
superado muito bem o marasmo onde 
se encontrava gragas a gruposjA nao 
tao isolados que estao lutando pelo 
MSX, como 6 o caso da Paulisoft que 
esta trazendo todo m§s inumeras 



38 - CPU MSX N 5 36 



..M-- ■■■■■■ . 

ASARTAS 



novidades para MSX da Europa e do 
Japao (mais ati do que o mercado 
pode consumir). 

Estamos tentando suprir a falta de 
informagao ticnica, principalmente 
para dar suporte a programadores (e 
futuros programadores) para que pos- 
sam desenvolver projetos sobre o 
MSX e assim manti-lo sempre vivo. 
Acreditamos que os programadores 
brasileiros, quando com o devido co- 
nhecimento, podem ser comparados 
aos melhores do mundo para o MSX. 
Para quern nao sabe, muitos 
programas daqui foram pirateados 
para a Europa e Japao (viu, nao 
somos sd nds que pirateamos!), 
fazendo um grande sucesso, como foi 
o caso do MSX Page Maker na ipoca 
do MSX 1, e 6 o caso hoje do MPW 
para MSX 2 (nos dias de hoje). 

Mas vamos parar de papo furado e 
voltar ao que interessa. Sobre suas 
duvidas: 

1) Realmente voci nSo est6 falando 
nenhuma besteira, a Gradiente (e a 
Sharp, que nao podemos deixar de 
citar). abandonaram um projeto que 
funciona la fora. O motivo? Nao tenho 
certeza. talvez porque as estimativas 
de venda nSo suprissem sua 
ganincia! Mas n£o adianta ficar 
especulando sobre isso, o importante 
i que existem empresas realmente 
sirias que continuam produzindo e 
lancando novidades. De duas coisas 
eu tenho certeza: enquanto existir 
CPU MSX, informagao ticnica ao 
usuario nSo ir£ faltar e com certeza 
empresas interessadas em manter a 



linha viva, e as empresas que estao ai. 
vieram para ficarl Portanto, acredito 
eu que assistencia ticnica nSo ir£ Ihe 
faltar (procure, jd que voci e de Sao 
Paulo, dar um pulinho na Paulisoft e 
converse com Pepi ou Luciano para 
dirimir quaisquer de suas duvidas 
neste sentido). Observe que o padrio 
Betamax foi um erro e nao vingou em 
nenhum pais, e o MSX nSo! 
2) N&o tinha conhecimento deste fato, 
e apenas com essas informagdes fica 
um pouco dificil achar a causa do 
problema. Provavelmente, este 
consiste em posicionamento de Slots. 
Se por acaso estes programas nSo 
funcionarem ap6s uma Ida ao Basic 
por exemplo ou apds a execugZo de 
um programa que efetue o 
chaveamento de Slots, o problema 
pode ser este. Por outro lado, i 
possivel que estes programas n&o 
tenham sido confeccionados de forma 
100% correta, e utilizem-se de 
recursos inapropriados para 
maquinas MSX (como acesso direto a 
rotinas da ROM ou chaveamento da 
RAM sem procura previa, etc.). Mas 
nao se assuste, talvez o problema seja 
simples de resolverl Voci falou que 
manja de assembler, correto? EntSo 
pressuponho que conhega as ticnicas 
de chaveamento de Slots e as 
varia'veis de sistema. E-st&o mSos a 
obra: crie um programinha que faga 
com que o seu MSX fique da mesma 
forma como foi ligado, isto i, Slots, 
variaveis de sistema e Hooks. Pode 
nao parecer, mas isso i muito simples 
de se fazer. Ao ligar o micro, observe 
algumas varia'veis de sistemas criticas 



(como HIM EM (&HFC4A) e SLTATR 
(&HFCC9) - essa ultima contim a 
atual posigSo dos Slots), e os hooks. 
Veja se os programas rodam do jeito 
que est£. Se tudo funcionar bem, 
maos a obra que provavelmente seu 
problema estarA resolvido. 

3) Porque quando estes jogos foram 
adaptados para MEGARAM, hove 
alguma alteragSo a mais que fez com 
que o Game Master nSo os 
reconhecesse como jogos da Konami 
ou nSo encontrasse sua tabela de 
enderegamentos para os dados do 
jogo ou pior aiida, nao encontrasse a 
STRING de identificagao dos jogos 
(que pode ter sido alterada). 

4) Realmente agora voci tocou num 
ponto fortissimo. Este 6 o primeiro 
jogo de MSX (que possui final) ao qual 
nSo se h£ noticias de alguim que o 
tivesse terminado (talvez o seu 
criador...). O que sei & que ele segue 
fielmente a histdria do filme "O Nome 
da Rosa", em todos os seus detalhes. 
Voci possui sete dias para solucionar 
o mistirio, apds isso voci i expulso 
da sacristia. Voci tern que cumprir 
todos os seus horirios de almogo e 
descanso, assistir as missas, e 
obedecer aos sacristaos que encontra 
durante seu trajeto. Primeiro voci tern 
que encontrar um livro (que i quando 
voci vai descobrir a causa das 
mortes). Para isso, deve-se sair a 
noite, que i quando as coisas ficam 
mais fkceis de se solucionar (mas 
cuidado para nao serpegol). Existem 
v&rios objetos espalhados que podem 
serpegos e servem para alguma coisa 
(clarol). Infelizmente so sei ati ai, no 



SE VOCE PENSOU QUE MSX 



MORRIDO, 



Quinzenalmente, a (JNISflNTOS (Universidade Catolica de Santos, coloca 
no ar. pelo VIDEOTEXTO da TELESP, na central 1481. uma revista editada por 
Alexandre Sobrino, programador e estcidioso na area de MSX. Para acessd-la, 
tecie, no Menu Principal da central 1481, a chave PLflY*MSX. 

E mais: agora, essa iniciativa recebe o apoio de CPU. Seu nome: "MSX ON- 
LINE". Destino: fl TELA DO SEU MICRO. CPU e MSX-ON-UNE: uma dobradinha 
que voce tern que conhecer. 
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mais fica por sua aud&cia descobrir a 
solugSo deste fascinante jogo. Ah, 
uma dica, na cozinha existe uma 
passagem secreta. . . 

Quanto ao seu utilit&rio para 
conversSo de telas do Games Master 
para o padrSo Aquarela, mandenos 
para uma possivel publicagao, pois 
acredito eu que este seja do interesse 
de muitos usudrios. 

Bom, actio que jA falei muito, por- 
tanto urn abrago, 

Julio Cesar Silva Marchi 
• • • 




D! 



evido ao 
ibom nfvel 
tecnico da 
revista CPU, me 
espantei ao ver al- 
gumas falhas na 
listagem do programa BATALHA 
1917, publicado na CPU numero 34, 
que infelizmente. somente idenfiquei 
depois de digitar o extenso programa. 
A primeira e nada mais nada 
menos do que a exclusao de uma linha 
importante do programa, a de numero 
390. 

Como nao sou urn programador 
"profissional", me corrijam se eu es- 
tiver errado na seguinte suposigao: na 
linha 1944, o programa verifica se 
duas formulas estao se igualando, o 
que nunca ocorrera, devido aos 
seguintes fatos: na segunda formula 
ha a soma do valor da variavel "RR" 
com a divisao inteira entre 1 e 32. Mas 



a divisao inteira entre 1 e 32 e ZERO! 
Assim, nao ha numero de "RR" que 
faca com que as duas f6rmulas se 
igualem. Especulei, e acho que a linha 
1944poderaser: 

1944 IF (RR+1)/32=((RR+1)\32) 
THENGOSUB3920:GOTO2040 

Assim, os multiplos de 32 (linha 1 943) 
se unirao aos multiplos de 31 . 

Celso Arimatea Ferreira Junior 
Rio de Janeiro - RJ 



Caro Celso, 

£ incrfvell Por mais que a gente 
confira, sempre aparece urn ou dois 
errinhos. Voci tern toda a razaol 

Quanto ao primeiro problema por 
voce" apontado, se observar com 
atengao a posigao onde deveria estar 
a linha 390, vai perceber que ela nao 
desapareceu: apenas "colou" na 
anterior, sabe-se la porque. Para cor- 
rigir, apague o trecho correspondente 
a linha 390 e digite novamente esse 
trecho em uma Area limpa da tela. E 
pronto. 

O segundo problema parece que 
voci resolveu. Realmente faz sentido. 

Acho que 6 tudo. Desculpe-nos por 
essas falhas, pois apesar de toda a 
nossa atengao, Murphy 6 implaca'vel! 

Carlos Alberto Hersz'.erg 




Ei 



|m primeiro 
lugar agra- 
fdego por 
terem publicado o 
meu editor grafico 
na segao "News" da 
CPU/MSX 34. Gos- 
tariade saber como 
devo proceder par enviar a listagem 
de urn pequeno jogo, de minha 
autoria. 

Ao ler a CPU/MSX 34, observei a 
carta de urn dos leitores, Alex Assirio 
Bossi, de Belo Horizonte, e gostaria 
que voces publicassem o enderego 
completo dele ou at6 que ele mesmo 
entre em contato comigo, para 
posterior representacao do meu 
software. Gostaria, se possivel, que 
publicassem o meu enderego para 
contato junto com meu nome. 

Porfim, gostaria de parabeniza-los 
pelo alto nivel da revista. 

Alex Assirio Bossi 

Rua Cel. Domingos Ortiz, 1075 

Franco da Rocha 

Centra - Sao Paulo - SP 

Cep 07780-000 




|OU pos- 
suidor de 
•um MSX 
EXPERT DD 
PLUS 1.1 com drive 3 1/2 e gostaria 
de me corresponder com usuarios de 



CPU*®* 



Novamente excIusjva 

pARA OS USUARJOS (Je 

MSX 
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todo pais, especialmente com 
usuarios do Rio Grande do Sul que 
possuam a mesma configuracao para 
troca de programas e imformagoes. 

Clovis de Figueiredo 
Rua Farroupilha, 361 
Centra - Sarandi - RS 
Cep 99560-000 



Sou possuidor de um Expert 1.1, 
drive 5 1 /4 de 360 Kb, impressora 
Lady 80, cartao 80 colunas e 
monitor monocromatico. Tenho 
dezenas de jogos e aplicativos e gos- 
taria de me corresponder com 
usuarios do MSX para troca de 
programas, ideias e fazer novas 
amizades. Gostaria tambem de me 
associar a clubes. Todas as cartas 
serao respondidas. 



Benedito Sergio 
Carvalho de Souza 
Caixa Postal 2685 
Natal - RN 
Cep 59022-970 



• • 



Possuo um micro Expert 1.1 Br 
com drive 5 1/4 360Kb e alguns 
aplicativos e jogos. Sou iniciante 
na linguagem Dbase II e gostaria de 
trocar informacoes e softwares com 
outros usuarios. 

Marcus Vinicius dos S. Borges 

Rua Cel. Jose Muniz 714/06 

Olinda 

26545-080 

Nil6polis - RJ 




CLUBES 



articipe voce 

tambem do 

Cabal Soft 

Club, um ciube para 

MSX que s6 trabalha com material de 

dominio publico (nada de pirataria). 

Veja o que voce tera a sua disposicao 

ao se associar: 

• Processadores/Editores de texto; 

• Ensinamentos de como programar diversos 
modems 

• Programas graficos; 

• Linguagens de programacao; 

• Possibilidade de obter os programas via 
modem em velocidades de ate 1200/75 
CCITT; 

• emuito mais... 

Cabal Soft Club 
Caixa Postal: 23106 
Rio de Janeiro - RJ 
Cep 20922-970 




GARANTA JA SEU EXEMPLAR DE CPU! 

ASSINE GPU MS* 



@Sim, desejo cfcluar a assinalura da Rcvisia CPU. Para tal, eslou enviando. junto com 
meus dados, cheque nominal a Bonus Rio Hdiloia I. Ida.. Caixa Postal 1 1 750, CEP 
22022-970, Rio de Janeiro, RJ, ou vale postal (pagdvel na agCncia copaeabana) no valor 

□ CR$ 3.576,00 -Assinatura v£lida por 12 edigoes 
D CR$ 1 .788,00 - Assinatura valida por 06 edicoes PRE^OS VALIDOS ATE 15/10/93 

□ CR$ 894,00 - Assinatura valida por 03 edicoes 

Nome: 

Kndercco: 

Bairro: Cidade: 

CUP: Tel.: . 




BONUS I EDITORA 



Est ado: 



Dados da equipamento: 



» IMPORTANTE: 

Para pagamento parcelado (valido somente para assinatura por 1 2 edicoes). envie dois cheques dc valorcs idcnticos. 

Um sera depositado no ato de scu rcccbimcnlo. o outro 36 dias apos. 
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UlCAS 



SUPER MARIO 
BROSS 2 - MSX 1 

Para entrar no mundo 2-2, basta cair no 
final do mundo 2-1 , bem rente a parede de 
quadrados cinza. 

KNIGHT MARE - MSX 1 

Para ficar invisivel. aperte as teclas 
SELECT+Y+DIREITA+ESQUERDA 
varias vezes no inicio do jogo. Para ficar 
com 25 vidas, tecle "N" em lugar do "Y". 

Ricardo de Magalhaes Simoes 

HINOTORI ■ MSX 2 

Para poder digitar as senhas abaixo, pres- 
sione [F1] e em seguida [HOME/CLS] 
duas vezes. Feito isso, escolha uma 
senha, digite-a e tecle [ENTER]. 

METALSLAVE - Ganha 200 penas; 
FULLITEMDAYOON - Pega o Mapa e 
mais seis items (o mapa serve para que 
voce possa se deslocar pelas fases); 
SUPERBALL - Todas as chaves redon- 
das; 

TURBO - Deixa o jogador mais rapido; 
GAOOOOOOOOOOH - Ganha 10 vidas 
(conte as letras O da senha...); 
AUTOSHOT - Tiros automaticos; 
ILOVENORIKO - Imunidade (mas cuidado 
para nao ficar preso nas encostasl); 
ENDDEMOGAMITAINA - Vai para o final 
do jogo; 

ULTRABOX, MAYAME.NANDANAN- 
DANANDA, HOIHOIHOINOHOI.KOK- 
MADOKODOKODEMOMAP - Experi- 
mente !!! 

ZANAC EXCELLENT 
MSX 2 

Para conseguir uma arma secreta, pegue 
cinco vezes a arma 5 que a sua nave 
obtera urn super-canhao laser. 

FEEDBACK -MSX 2 

Para acionar o Sound Test, no modo de 
demonstracao pressione as seguintes 
teclasE+T+C+INSERT ate aparecer uma 
teia totalmente branca, ai solte-as e 
aguarde o carregamento. 



NA PROXIMA EDigAO 

Rotinas graficas em C para 
MSX 2 e MSX 2+ 



MEG ARAM - Parte final 



Cartas, Jogos, MSX Bits, 
e muitas novidades... 



VALIS II - MSX 2 

Para acionar o Soun Teste deste fas- 
cinante jogo, pressione [F5] na tela do 
nome do jogo. 

FAMILE BOXING - MSX 2 

Experimente a seguinte senha: 
AAAAAAPPCPFKELBC 

SUPER BOX PRO 
MSX 2 

Para ficar com 99 de energia em todas as 
opcpes use o segiuinte password: W (sim, 
soWl). 

RAMBO SPECIAL 
MSX 2 

Senhas das fases: 

2M0A09A38 

3 a 04K 14042 
4 s 03M 16041 
5*05U01K42 
6 a 03K12N41 
7 fl 04K29K38 
8 s 03521 K40 
9M2F04M29 
10M0Y20T31 

Obs. : Sof unciona nos jogos que nao foram 
mexidos! 

Julio Cesar Silva Marchi 



GOLVELLIUS - MSX 1 

Va para a opijao cotinue e digite o seguinte 
codigo o mais rapido possivel: 

6J45L42D23 
SFURPK64RT 

Quando comegar o jogo voce ficara com: 

Find Max: 75000 

Find: 37500 

Espada - Nivel 3 (maximo) 

Escudo - Nivel 3 (maximo) 

Cristal - Todos os sete 

Botas - uma para andar na agua e outra 

para dar mais mobilidade 

Anel - Para poder destruir as pedras 

Colar - Nivel 2 (maximo). Aumenta sua 

resistencia aos golpes do inimigo em 4 

vezes. 

Com esta senha voce ja comecara com a 
ultima fase do jogo aberta (esta que se 
encontra no inicio do jogo). Para chegar 
ate ela, siga os seguintes passos: 

- Ande duas telas a esquerda; 

- Suba uma tela; 

- Va mais uma tela a esquerda; 

- Suba o rio (isso mesmo, suba pelo riol); 

- Quebre todas as pedras cinza em volta 
da caverna. Isso e necessario para que 
voce possa quebrar entao a pedra que se 
encontra no meio desta tela, a qual es- 
conde a passagem para a ultima fase. Boa 
Sorte! 

Nuno Miguel Horta Nunes 
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OPORTUNIDADE UNICA! 

Amplie sua biblioteca de informatica aproveitando essa 
promogao especial para os leitores da CPU 

A coda tres livros que voce comprar, leva urn livro da eoleedo Tecnologia de Ponta de brinde! 
Mem disso voce garina iima tabela de Mnemonicos do Z80, para qualquer quantidade. 

COLEQAO TECNOLOGIA DE PONTA: 

II'UHI CURVAS I! SUPERFICIES EM CAD/CAE/CAM Pierre Be/ier 865.000,00 

I P002 I )l SI Nl K » ASSISTIDO POR ( ',< >MPUTADOR-CAD Michel Denis e Regis Andre 865.000,00 

Tl'i> INTEGRACAO DE SISTEMAS EM INI ORMATICA Fcrnand Poncct 865.000,00 

MICROCOMPUTADORES IBM-PC: 



PC001 

pi mi; 

MS00I 

MS003 
MS004 
MS005 
MS006 
MS007 

MS009 
MS010 

MSI) I 2 
MM) I I 

MS015 

MSO 1 6 

MSO I 7 
MSO IS 
MS019 



,1.190 



("OKELDRAWING - 3.0 Marco Alexandre Ruas 2.140 

SAMI - INSTRUQOES INICIAIS Piazzi el a.1 1.640 

TD-12 22 ComoGperarum Modem Inleligente Julio Siroia 

MICROCOMPUTADORES MSX: 

100 DICAS PARA MSX Olivcira c( al 

+50 DICAS PARA MSX Piazzi el al 

\PR( )l I NDANDO-SE NO MSX Piazzi el al 

BASK PARACRIANCAS Marlello 

I < U .1 \ \( ) I >i: PROGRAMAS P/ MSX vol. II Olivcim el al 

COMOUSAK SEU HO I BIT Carvalho Jr. el al 



.830 
.740 
.830 
.490 
.570 
.650 



CURSODE l!\M( MSX vol. I Carvalho Jr. c Piazzi 650 

CURSO DE MUSICA MSX Barbieri e Piazzi 570 

DESENHOS BASICOS no MSX Lucio P. Carvalho Lima 490 

DRIVES: NOVOS IIORI/.ONTES P/ SEU MSX Carvalho Jr., Oliveira e Piazzi 490 

EXPERT DDPLUS Manual de Insirucoes 570 

EXPERT I'l.l IS Manual dc Insirucoes 570 

I IOTDATA Ocrcnciador de Dados para MSX 490 

HOTPLAN Planilha de Cilculos para MSX 490 

HOTWORD Pfocessador dc Tcxtos para MSX 490 

LINGUAOI-M BASIC MSX Dieionario de BASIC 570 

PROGR \M ACAO AVANCADA EM MSX Figucredo el al 650 

PROGRAMAS PARAOSEL MSX Marlello el al 650 

i SANDOO DISK-DRIVE NO MSX Rubens Pcreira 650 



000.00 
000,00 
000,00 

000,00 
000.00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000.00 
000.00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 
000,00 



Sim. quero rcccber us livros ubuixo rclacionudos pclo corrcio e para lantoestou enviando um cheque nominal a Edilora 
Alcph, cnizack >. n '-' do banco n '-___ no valor dc Cr$ _-___.00 

NOMEOXllXiD!»iXOX^ 



END 
CEP 




IufDQ 



( 'odipo do Livro 



TOTAL - 



OS 



Codiao do Brinde 



TP 



TP 



TP 



APROVEITE!!! i®" 



ESCOLHA COMO 
BRINDE UM LIVRO DA 
COLECAO TECNOLOGIA 
DE PONTA PARA CADA 3 
LIVROS PEDIDOS 



PRECOS VALIDOS ATE 10/10/93 



Envie esse cupom (ou iima xerox) para: 

EDITORAALEPH Av. Dr. Luiz Migliano, 1.110 -3 e andar 
CEP 05711 001 - Sao Paulo - SP - « (011) 843-3202 
/.' receba sen pedido par parte regislrado sent nenhuma despesa adicional. 




i\EDIT0RA 

ALEPH 



fi 




ffoutros iirotf> 



servifc/siHe irffinutengao e miirfstra^alestras e 
cufeso/eflT grandes emgAes^ e/mculdades 

cnadml 

rape ^f , e qure a Foj 
:mna d^s usuApfos d 

hformaticdr 

UcffifyrfW- Vila MarSaffii - Saift 
EP (W 10-020 - Tel. (0l/)/49.7iTCl 




ce ac; 



de r refei 

oca 






w 



